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Résumé

Cette recherche s’inscrit a la croisée des chemins de la réalité virtuelle et de
Iintelligence artificielle. Elle concerne la communication. Considérons deux
humains évoluant dans un méme monde virtuel et communiquant a ce sujet.
Deux questions se posent :

— Quelles sont les caractéristiques spécifiques de la communication
dans un monde virtuel ?

— Quelles améliorations de la communication sont réalisables grice au
virtuel ?

Les améliorations envisagées portent sur la communication a travers :
— les interlocuteurs : deux humains connectés & un monde virtuel, ou un
humain communiquant avec son avatar;
le contenu des actes de communication ;
— les modalités utilisées.

Cette recherche se situe dans la droite ligne des travaux précurseurs de P.
Nugues qui a réalisé le systéme de navigation Ulysse permettant a un humain
de communiquer dans un monde virtuel avec son avatar par le biais d’un
agent conversationnel. Notre approche poursuit cette démarche en étendant :
le type de communication : entre deux humains;
— les modalités utilisées : complémentarité entre la modalité textuelle et
la modalité déictique.

Concernant la communication entre humains, nous étudions les apports d’un
agent conversationnel qui assiste le dialogue entre les interlocuteurs en y ap-
portant ses compétences en termes d’informations relatives au monde virtuel.
Ces apports permettent par exemple de :

détecter, montrer puis lever des ambiguités éventuelles apparaissant

dans un acte de communication, par I'apport d’informations contex-

tuelles ;

— assister, augmenter, automatiser la réalisation d'une requéte.

Le manuscrit débute par une synthése des différents modeéles de communi-
cation. Il se poursuit par une analyse de modes de communication présents
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dans les mondes virtuels. Puis nous proposons un ensemble de fonctionnalités
qui peuvent enrichir la communication en utilisant les possibilités apportées
par le virtuel. Enfin nous décrivons et discutons de 'implémentation de ces
fonctionnalités ainsi que celles de 1’agent conversationnel au sein de 1’envi-
ronnement VREng développé a PFENST sous la direction de P. Dax.
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Abstract

This research is at crossroads of Virtual Reality and Artificial Intelligence and
focuses on communication challenges. Let’s consider two humans evolving in
the same virtual world and communicating on it; we may ask ourselves 2
questions :
— what are the specific features of communication in a virtual world ?
— what kind of communication improvement can be expected from wvir-
tual reality ¢

In particular, improvement focuses on :
— interlocutors : two people connected in a virtual world, or a human
communicating with his avatar;
— content of the act of communicating;
communication modes.

Starting point of our research is P. Nugues’ precursor work, and his na-
vigation system named Ulysse that allowing human to communicate in a
virtual world through his avatar by means of a conversational agent. Our
research considers the following elements :
— type of communication : between two people;
modes used to communicate : integration of textual and deictic modes.

More in depth, we identify conversational agent benefits to dialogue bet-
ween humans. The agent integrates information in the virtual world, and
consequently enables enhancements to communication such as :
— detection, display, and removal of possible ambiguities in communica-
tion by providing contextual information ;
— assistance and support to automatic query execution.

Overview of the research : the manuscript begins with a summary of commu-
nication models, and then deals with the analysis of communication patterns
in the virtual worlds and the proposal on a set of features to enhance com-
munication. Finally, we explain the implementation of a conversational agent
and of communication-enhancing features in the VREng environment, that
was developed at the ENST under the direction of P. Dax.
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Riassunto

La ricerca si colloca nell’intersezione tra la realta virtuale e l'intelligenza ar-
tificiale e riguarda la comunicazione. Infatti, considerando due esseri umani
che si evolvono in un medesimo mondo virtuale e comunicano a questo pro-
posito, ci si pongono due domande :

— Quali sono la caratteristiche specifiche della comunicazione in un
mondo virtuale ?

— Quali miglioramenti della comunicazione si possono realizzare gra-
zie alla realta virtuale ?

I miglioramenti ipotizzati si focalizzano sulla comunicazione, tramite :
— gli interlocutori : due esseri umani collegati in un mondo virtuale, o un
singolo che comunica col suo avatar;
il contenuto degli atti di comunicazione;
— le modalita di comunicazione.

Questa ricerca prosegue nella direzione del lavoro precursore di P. Nugues,
ideatore del sistema di navigazione Ulysse, che permette all’essere umano
di comunicare in un mondo virtuale col sua avatar tramite un agente conver-
sazionale. La ricerca amplia questo approccio considerando :
il tipo di comunicazione : tra due esseri umani ;
— le modalita utilizzate : complementarietd tra la modalita testuale e
quella deittica.

Riguardo alla comunicazione tra esseri umani, viene studiato il contributo
che un agente conversazionale da al dialogo tra gli interlocutori, fornendo
informazioni sul mondo virtuale. Grazie a questo contributo, & possibile ad
esempio :
scoprire, mostrare e quindi eliminare le eventuali ambiguitd in un atto
di comunicazione, grazie all’apporto di informazioni contestuali ;
assistere, incrementare ed automatizzare la realizzazione di una ri-
chiesta.

Il manoscritto si apre con una sintesi dei vari modelli di comunicazione. In
seguito vengono analizzate le modalita di comunicazione nei mondi virtuali
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e proposte delle funzionalitd che possono arricchirla. Infine, viene descritta
I'implementazione di queste funzionalita e di quelle dell’agente conversazio-
nale all'interno dell’ambiente virtuale VREng, sviluppato al’ENST sotto la
direzione di P. Dax.
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1 Introduction

Dans I’ére actuelle de 'information, les systémes et les supports de com-
munication se diversifient et se généralisent. Des outils de communication
innnovants apparaissent. La réalité virtuelle est un contexte favorable au dé-
veloppement de tels outils. Afin d’illustrer notre problématique, considérons
un scénario ol deux visiteurs d'un musée virtuel engagent une conversation.

Exemple de scénario

Cadre : visite d’une exposition virtuelle d’ceuvres d’art ;

— Visiteurs : A et E;
Support de communication : boite de dialogue (chat) et outil de dési-
gnation au sein d’un monde virtuel.

A a terminé la visite. E est encore a 1l’exposition.
A souhaite retrouver E dans un cadre convivial.

A se dirige vers un café pour attendre E.

Une conversation s’engage entre A et E

01.
02.
03.
04.
05.

J’ai terminé la visite; je t’attends au café.
: D’accord, celui qui est a c6té de la fontaine 7
: Non, celui qui est prés de la bibliothéque.

Je ne vois pas.

o 2 B o
I
\4
[ -

: Attends, je vais voir son nom.
{déplacement de A vers le café}
I1 s’appelle: Chez-Paul ! Tu le connais ?

: Non, ce nom ne me dit rien.

: Tu préféres aller dans un autre café ?
Oui, je préfére Chez-Pierre.

06.
07.
08.
09.
10.

Ou est le café Chez-Pierre 7
I1 est prés de la fontaine,
tu ne peux pas le rater.

11. A -> E : D’accord, j’y vais.

[l -
I
\4

o 2 B o
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20 1. INTRODUCTION

Légende :

— «X -> Y : M» signifie X envoie le message M & Y ;
«{Action}» signifie Action commandée par l'utilisateur et effectuée par
I’avatar de l'utilisateur.

Nous pouvons noter dans cet exemple, de nombreuses imperfections du
langage comme a la ligne 01 oul A, qui souhaite retrouver E, n’a pas connais-
sance des différents cafés. Ceci entraine une ambiguité sur le lieu de rendez-
vous. Or, dans le contexte d'une évolution constante des technologies de
I'information et de la communication, nous aurions pu penser a une levée de
certaines ambiguités, avec pour conséquence plus de clareté dans les com-
munications. Nous voyons dans la figure 1.1 que les actes de communication
sont transmis sans traitement. C’est aux interlocuteurs de prévoir ces ambi-
guités. Les recherches ont été nombreuses mais ces études se sont en majeure
partie intéressées aux Interactions Homme-Machine. Elles n’abordent pas les
communications interpersonnelles médiatisées par la machine.

Je t'attends au café. &

Fi1G. 1.1 — Un acte de communication

De ce fait, la problématique abordée peut étre ponctuée par la question :

Quelles sont les possibilités nouvelles, spécifiques, permettant d’en-
richir la communication entre locuteurs, conséquentes du fait que
le monde considéré est virtuel ? (cf. figure 1.3)

Support Virtuel

O

Réponse ?

> @
Apport du virtuel

A

Réponse au message ?

Fi1G. 1.2 — Une possibilité du support virtuel
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Support Virtuel
)

[ ] a
g

Apport du virtuel /K

v

Amélioration du message ?

Fi1G. 1.3 — Une autre possibilité du support virtuel

Motivations

Au carrefour de deux grands domaines que sont la réalité virtuelle et la
communication, nous avons tenté d’extraire des aspects innovants relatifs
au contexte de la communication entre locuteurs. Par exemple, la communi-
cation revét un caractére important pour de nombreux travaux collaboratifs.
Elle est & la source des possibilités qui permettent aux interlocuteurs de se
comprendre et d’atteindre des objectifs communs. Mais le constat a été de
remarquer que ce type de communication restait peu étudié.

L’objectif du projet ACI (Agent Conversationnel Intelligent) pour la
plate-forme VREng (Virtual Reality Engine) est d’intervenir dans les actes
de communication et de fournir aux utilisateurs des moyens d’améliorer la
communication suivant trois axes :

étayer, préciser les informations contenues dans les messages en ana-
lysant les contextes liés au message.

prévenir, anticiper les mauvaises compréhensions du message par une
analyse préventive du contexte virtuel.

— répondre a certaines attentes de 'utilisateur.

Ainsi nous verrons comment via notre agent, la conversation entre les
deux visiteurs de 1’exposition virtuelle peut étre améliorée.

Contributions

Les contributions de ce mémoire se situent sur plusieurs plans.

La liaison entre le domaine de la communication et le domaine
de la réalité virtuelle est peu étudiée. Les différentes questions soule-
vées par la communication trouvent parfois des réponses dans le domaine de
la réalité virtuelle (cf. Chapitre 3, Section 3.4.15, page 84). En nous inspi-
rant d’approches en réalité virtuelle, nous avons pu proposer diverses formes
d’améliorations & la communication (cf. Chapitre 4, Section 4.1.3, page 96).
A Paide d’ analyses langagiéres (cf. Chapitre 4, Section 4.1.2, page 91) nous
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avons pu mettre au point un systéme de traitements capable d’intervenir au
niveau des messages transmis entre les utilisateurs afin de les améliorer (cf.
Chapitre 4, Section 4.2.3, page 111). De notre point de vue, une des inno-
vations est 'inscription des problémes spécifiques a la communication dans
les mondes virtuels suivant un contexte élargi. En d’autres termes, certaines
problématiques de la communication générale sont modifiées par le fait que
les supports ont évolué.

La mise en place d'un agent conversationnel intelligent au sein de
I’environnement VREng a permis de réaliser des méthodes d’amélioration
de la communication. Par exemple, au moyen d’une analyse langagiére et
d'un processus d’inférence, nous avons doté 1’agent de comportements qui
sont fontions des informations contenues dans les messages. La portée de
ses actions est interne (modification du monde) et externe (interaction avec
l'utilisateur).

Organisation du mémoire

Le présent manuscrit s’articule autour de trois grandes parties qui ré-
pondent avant tout & une volonté de cohérence :

— Partie 1 : En premier lieu, nous nous sommes intéressés a I’é¢tude de la
communication en général afin de comprendre les concepts, les mo-
deéles et les questions spécifiques a ce domaine (cf. Chapitre 2). Sur cette
base, nous avons pu étudier les apports possibles au sein de mondes
virtuels. Par la suite, I'analyse des communications dans les mondes
virtuels nous a permis de comprendre les possibilités permettant d’ob-
tenir une amélioration des actes de communications (cf. Chapitre 3).

— Partie 2 : La deuxiéme partie énonce les bases du concept de com-
munication améliorée (cf. Chapitre 4) et présente les idées appa-
rues dans les analyses précédentes de maniére plus concréte. Par la
suite, nous développons les possibilités de 'agent conversationnel
intelligent ainsi que son champ d’action. Nous exposons a travers des
exemples, les différentes possibilités d’améliorations qui se classent en
trois catégories : étayer, prévenir et répondre.

Partie 3 : Enfin, nous détaillons les différentes implémentations des
techniques que nous avons employées pour élaborer nos améliorations
(cf. Chapitre 5). L’étude est illustré par un couple de scénarios. Elle
se termine par une proposition pour la validation et une évaluation de

I’ACI (cf. Chapitre 6).
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La communication est plus rare que le bonheur, plus fragile que la beauté.
[Emmanuel Mounier]|

Dans cette partie de notre état de I'art, nous allons étudier le domaine
pluridisciplinaire de la communication afin d’appronfondir notre connais-

sance sur le processus et la nature de la communication et mettre en exergue
les principales questions de notre problématique. Nous présenterons apreés
une introduction générale sur la communication, notre propre vision de I’évo-
lution de la communication. Par la suite, nous étudierons a l'aide de diffé-
rents modéles communicationnels connus les problémes soulevés. Enfin, nous
résumerons l'ensemble des questions et problémes présents.

8 juin 2008

CAMV-ACI



24 2. LA COMMUNICATION

2.1 Introduction

Depuis 'antiquité, la communication entre les étres représente un sujet
d’étude passionnant pour les philosophes. Néanmoins, c¢’est relativement ré-
cemment qu’elle est devenue une matiére d’investigation scientifique. De nos
jours, la communication est reconnue comme une discipline établie, rigou-
reuse avec des départements universitaires, des programmes doctoraux, des
revues et organisations scientifiques.

La communication est a la base de l'interaction et de I'organisation so-
ciale. Sans communication, nous sommes isolés'. La communication crée la
coopération, elle permet la relation et ’enrichissement de nos connaissances.
Elle se présente sous différentes formes. La forme orale est la plus connue.
Ses différentes formes ont pour but commun de faire passer des informations,
des messages a l'aide d’un langage commun.

Lors de la «communicationy, les informations vont circuler entre les com-
municants. Ces communicants apprennent ainsi de nouvelles informations,
non seulement contenues dans l'information elle-méme, mais aussi dans le
contexte de l'information. L’objectif de la communication peut étre assimilé
a une mise en commun des informations de chacun.

Dans un monde qui se veut étre celui de la communication, mise en com-
mun de nos idées reste pour difficile. Nous sommes loin d’étre performants|90].
Pourtant, la diversité des approches et les ouvrages sur le sujet ne manquent
pas. L’information, au centre de la communication, reste un sujet complexe
et difficile.

Définitions

Pour définir la communication, nous proposerons la définition suivante
d’aprés Chaffee et Berger (1986) : La science de la communication cherche
a comprendre la production, le traitement et les effets des symboles et des
systéemes de signes par des théories analysables, contenant des généralisations
légitimes permettant d’expliquer les phénoménes associés a la production, auz
traitements et auz effets.

Cette définition permet en outre de se débarasser des différents contextes
communicationnels. En effet, la science de la communication englobe un
champ trés étendu, que 'on peut diviser en plusieurs niveaux. McQuail [66]
a fait une proposition pyramidale de ces différents contextes que nous pré-
sentons figure 2.1 :

! Les bébés ont besoin de communication pour survivre. Le lait et le sommeil ne suffisent
pas. La communication est aussi un élément indispensable & la vie. [Bernard Werber|
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Masse
Organisationnel
Intergroupes

Interpersonnel

Individuel éxxxxxx Domaine de recherch

FiG. 2.1 — Hlustration de la communication pyramidale

Cette représentation pyramidale permet une vision des différents niveaux
de communication. Chaque niveau englobe ceux qui se situent en dessous de
lui. Ainsi, la communication de masse est le niveau qui se situe au sommet
de cette pyramide, et de ce fait concerne tous les autres niveaux. Elle se
rapporte a plus de personnes dans le temps et 'espace que les autres, et traite
tous les niveaux inférieurs. D’otl une certaine prédominance de la recherche
dans la communication de masse. Notre recherche quant a elle, traite des
communications au niveau interpersonnel qui englobent le traitement du
niveau individuel.

2.2 Evolution de la communication

La communication a suivi une évolution parallele a la technologie. Nom-
breuses ont été les technologies pour améliorer et accélérer les communi-
cations. A ses débuts, I’'THomme n’avait pour seul support que la voix, les
gestes et ses cing sens pour parvenir a communiquer et a interagir. Mais
ces supports avaient des contraintes importantes. La voix ou les gestes ne
pouvaient pas étre porteurs d’informations au-deld d’une certaine distance.
Les informations ne pouvaient étre transmises que de proche en proche (cf.
figure 2.2).

Fi1G. 2.2 — La communication de vis o vis

Les progreés technologiques et plus particulierement le téléphone ont per-
mis de repousser la barriére de la distance. Nous pouvons dialoguer par la
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voix simplement et rapidement avec une personne trés éloignée (cf. figure
2.3). Mais cette technique reste un outil de transmission limité 2. Il ne dis-
pose pas de moyen pour transmettre des informations multimodales telles
que les gestes ou les expressions faciales.

FiG. 2.3 — La communication téléphonique

Au cours du temps, les nouvelles technologies de la toile : Internet en
premier, nous permettent a ’heure actuelle de diffuser des informations et
de les partager trés rapidement avec une ou plusieurs personnes & la fois.
La nature méme des informations transmises s’est amplement diversifiée.
Actuellement, la communication par visioconférence s’est largement diffusée
notamment a l'aide des messageries instantanées. N’importe quel utilisateur
connecté au réseau Internet peut dialoguer et observer & 1’aide de caméras

un autre utilisateur (cf. figure 2.4).

B

Fic. 2.4  La communication par visioconférence

Ces améliorations technologiques nous permettent de propager des sons,
des images, des impressions (avec des gestes, des expressions faciales. ..). Il
est possible d’effectuer des actions collaboratives en temps réel laissant entre-
voir de nombreuses possibilités tout aussi bien ludiques que professionnelles
(cf. travaux de McQuail [66]), tel les diagnostics collaboratifs. Toutes ces
améliorations restent néanmoins limitées.

Que peut-on améliorer dans la communication ? Quelles sont les possi-
ilités nouvelles, permettant d’enrichir la communication? Telles sont les
bilité lles, ttant d’ hir 1 tion 7 Tell t 1
questions posées dans notre recherche (cf. figure 2.5).

Nous tenterons d’apporter des éléments de réponse & ces questions en
nous focalisant sur les caratéristiques de la communication réelle. Nous étu-

’Bernard Arcand écrivit que : le téléphone est un outil qui nuit beaucoup & la com-
munication. Grice au téléphone, on a de moins en moins besoin de se parler. Il souhaite
indiquer que les interactions entre les personnes s’amoindrissent par ce support.
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— Nouvelle voie —

FiGg. 2.5 La communication améliorée

dierons différentes modélisations pour concenvoir un enrichissement de la
communication.

2.3 Etude de la communication

La communication n’est pas une discipline académique, dans le sens ot on
désigne ainsi la physique ou [’économie, mais plutdt une discipline de
carrefour ot nombreuzr sont ceur qui y passent, mais peu qui s’y arrétent.
[Willbur Schramm]| - The Science of Human Communication, 1963

Le champ de recherche que nous présentons ici : la communication, ne fait
pas partie de notre domaine de recherche. En revanche, nous étudierons et
utiliserons a ’aide des nombreux écrits existants [24, 51, 90, 2| les différents
modeéles connus pour comprendre et faire progresser notre recherche.

Les niveaux de communication considérés

Nous avions présenté en page 25 les niveaux de communication sous la
forme pyramidale. Il convient de définir plus précisement les types de com-
munication que nous considérons comme importants dans notre recherche.
Dans cette partie et par la suite, dans nos écrits, nous avons décidé d’étu-
dier la communication dans le cadre de communication de type «chat» —
interpersonnelle dans les mondes virtuels coopératifs. Nous donnerons plus
de précisions dans la partie réalité virtuelle sur les types de mondes et les
interfaces utilisées. Nous avons porté notre attention sur la communication
interpersonnelle car elle est & la base de toutes les communications humaines.
Nous allons étudier plus en détail les spécificités de cette communication.

La communication interpersonnelle

Sans rentrer dans des détails philosophiques, nous poserons en premier
lieu que toutes les «rencontres» entre individus, et ot 'interaction entre les
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individus est de mise, il y a communication interpersonnelle [45, 69, 63]. Nous
avons écrit au début de ce chapitre que le moyen de communication le plus
fréquent est la conversation de vive voix. Cependant, il existe de nombreuses
autres formes de communication possibles [2]| : I'écrit, les gestes, le regard,
les expressions faciales,...Méme le silence est un moyen de communication
parfois bien plus efficace que d’autres plus bruyants. Nous voyons bien 1a qu’il
n’est pas de notre ressort de classer toutes les formes. Dés lors, nous avons
adopté une séparation simple en communication verbale et communication
non-verbale. Nous allons maintenant étudier ces formes de communication
pour en comprendre la substance.

La communication verbale

Nombreuses et variées sont les interactions faites par la voix. La conver-
sation est un des fondements de la structure sociale humaine. La commu-
nication informelle par la parole occupe une place importante dans cette
structure. La communication verbale montre un lien direct avec le contexte
de l'information énoncé.

L’étude du language permet d’observer et de comprendre comment les
individus produisent et traitent I'information dans les échanges et la maniére
dont est employé le language.

La communication non-verbale

Une grande partie des interactions sociales comprend des communica-
tions dites non-verbales. L.’échange d’informations s’effectue aux moyens des
gestes, du regard,. . .Certaines formes de la communication non-verbale per-
mettent & deux personnes de communautés différentes de communiquer de
fagon universelle [26] : le rire est une expression universelle tout comme ’ex-
pression de la douleur.

Il faut aussi remarquer que la communication non-verbale n’est pas uni-
verselle, loin de la. Elle est souvent liée & un contexte culturel différent entre
les individus. La couleur blanche signe de pureté peut étre interprétée par
certaines cultures comme signe de deuil (absence de vie).

Ces deux classes de communication sont aussi importantes 'une que
I’autre. L’Homme a toujours inconsciemment utilisé des formes non-verbales
pour communiquer. Limiter 'Homme & une seule de ces classes reduit 1’ex-
pressivité des interlocuteurs qui devra dés lors s’employer & exprimer une
forme sous une autre ou alors laisser place a plus de possiblités d’ambiguités.
On comprend que la portée et les objectifs de ces modes de communication

différent entre elles.
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Les autres études sur la communication

Les travaux sur la communications sont nombreux. Il nous est impossible
de traiter toutes ces études. Il en existe un qui nous a semblé intéressé a citer :
I’étude sur la distance de communication (la proxémique).

La proxémique : ’espace personnel existe méme dans les mondes virtuels.
Les spécialistes du domaine étudient le role joué par ’espace physique dans
la communication entre les personnes.

La proxémique, dont les bases ont été jetées en 1963 par ’anthropo-
logue Edward T. Hall (poursuivit par Burgoon [16]), pourrait varier selon
les cultures. Mais de toute evidence la proxémique est un des nombreux
contexte de la communication comme nous I'explique N. Yee [112] et ses
portées sont importantes.

Pour une communication claire et réussie, les informations doivent de
présenter sous différentes formes avec une concordance entre elles.

2.4 Les modéles de communication

Le processus de communication se réalise le plus communément par des
interactions de trois éléments de base :

1. Un émetteur qui initie la communication.
2. Un canal qui permet I'envoi d’un message et d’informations.

3. Un récepteur qui recoit 'objet de la communication.

Ce processus est plus ou moins complexe, suivant le nombre de personnes
impliquées et les techniques employées comme moyen de diffusion. Il n’existe
pas de modéle universellement accepté dans la recherche, pour représenter
les phénomenes de la communication [51]. En effet, les modeles différent
selon qu’il s’agisse de la communication interindividuelle ou de masse, de la
communication verbale, textuelle ou non-verbale ex : gestes mais aussi
selon le mode de transmission. Nous présentons certains modeéles afin de
mieux comprendre les mécanismes mis en ceuvre.

2.4.1 Le modéle de Shannon et Weaver
Le modéle de Shannon et Weaver [91] a été considéré pendant longtemps
comme un modéle de base. Il est caractérisé par sa linéarité et sa simplicité.

Dans ce modéle schématisé figure 2.6, Une source d’informations ex :
intentions ou événements — transmet un message a un émetteur. Cet émetteur
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Source B
d’information Emetteur Récepteur Destination

Message Signal y Signal Message

bruité
regu

Source
de bruit

Fi1G. 2.6  Modéle communicationnel de Shannon et Weaver

va transmettre un signal dans un environnement. Cet environnement subit les
effets de différentes sources des bruits qui viennent altérer le signal original.
Ce signal bruité est percu par le récepteur qui le transforme en message
avant de le transmettre au destinataire. C’est le modéle général de Shannon
et Weaver d'un acte de communication.

Shannon?® et Weaver ont identifi¢ trois niveaux de probléme dans leur
étude de la communication qu’ils ont énumeéré sous forme de trois questions :

Question 1 Avec quelle exactitude les symboles de la communication
peuvent-ils étre transmis ¢

Question 2 Awvec quelle précision les symboles transmis véhiculent-ils la si-
gnification désirée ?

Question 3 Awec quelle efficacité la signification recue affecte-t-elle la
conduite dans le sens désiré ?

Ces trois questions, ces trois niveaux s’interpénétrent mais présentent
néanmoins des caractéristiques qui les rendent indépendantes.

1. La question 1 est technique. Ce niveau est dans un sens le plus impor-
tant car il influence tous les autres niveaux. Il met en avant le probléme
du transfert des séries de symboles depuis ’émetteur jusqu’au récep-
teur. En effet, ces symboles peuvent étre détériorés et perdre leur sens
initial.

2. La question 2 est sémantique. Celui-ci concerne le décodage du mes-
sage qui, suivant la nature du décodeur, peut modifier le sens propre

3Shannon a travaillé pour la compagnie de téléphone Bell, il a surtout mené des études
pour maximiser le signal. C’est pourquoi nous retrouvons dans le modéle 2.6 I'impact du
bruit.

CAMV-ACI 8 juin 2008



2.4. LES MODELES DE COMMUNICATION 31

du message. Si I'encodeur et le décodeur sont d’«origine» différente,
I'entrée de 'encodeur différe de la sortie du décodeur.

3. Le question 3 concerne le niveau de I'efficacité. Toute communication
tend a modifier un comportement et atteindre un objectif plus ou moins
précis. Une communication «efficace» [91] est une communication qui
a la capacité d’agir sur le récepteur.

Cette approche met en exergue de notre recherche les problémes liés
a la communication en général. Nous allons étudier ce méme modéle avec
I'introduction d’un monde virtuel qui médiatise les communications.

Spécificités aux mondes virtuels

Si on observe la place de la réalité virtuelle au sein de cette modélisation
de la communication, on observe certaines spécificités (cf. figure 2.7) :

S(?urce ) Emetteur Récepteur o
d'information Destination
> > > >
> > > >
Message Signal A Signal M ge
d’entrée émis augmenté de sortie
regu
Data
u
MV Agent
Monde Réel

Fic. 2.7 Modéle communicationnel de Shannon-Weaver adapté a la RV

— Le monde virtuel posséde ses propres «bruits» tels que les mauvaises
transmissions entrainant des coupures de connexions avec le monde
virtuel simulé, rompant ainsi brutalement des actions en cours. Mais
ces bruits pour la plupart proviennent d’une mauvaise utilisation du
monde virtuel.

Avec les différents outils a notre disposition, nous pouvons obtenir une
concordance entre le signal envoyé et sa reception par le récepteur. Le
monde virtuel (MV') offre une robustesse des messages transmis.

En plus de pouvoir garder une cohérence entre le signal émis et le si-
gnal recu, le MV peut aller au-dela et «améliorer» le signal envoyé par
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le biais des informations disponibles.

Un dernier constat que nous allons retrouver dans les autres modéles
est le support commun. En effet, les actions s’effectuent au sein d’un
monde virtuel, ¢’est-a-dire simulé, ot toutes les informations du monde
sont connues. Tout acte de communication peut étre analysé et étudié
lors de la transmission.

Conclusion

Ce modéle est une des bases de notre problématique. LLa communication
réelle peut étre endommagée par le «bruit», qui peut avoir pour conséquences
de déformer la transmission ou faire disparaitre le message. Le contexte ex-
térieur est un élément qui s’ajoute au signal entre ’émetteur et le récepteur.
Si ce bruit est introduit, le message contient des déformations et de ce fait,
il peut provoquer des incertitudes.

A Topposé de ces déformations, on trouve les mondes virtuels, méme
si ces mondes ne fournissent pas une aussi grande diversité des possibli-
tés d’expressions, ils permettent de résoudre le probléme de correspondance
entre le signal recu et le signal émis. De plus, nous verrons par la suite que
contrairement au réel ol l'on assiste & une diminution et une déformation
des informations. Les MV peuvent améliorer les informations entre les uti-
lisateurs par l'utilisation des informations détenues au sein de la simulation
virtuelle.

2.4.2 Le modéle de Lasswell

Harold Dwight Lasswell est 'auteur d'un autre modéle descriptif de la
communication [50]. Ce modéle trés répandu a été proposé, en premier lieu,
pour l'analyse de la communication de masse. Lasswell est connu pour sa
phrase résumant son modele : Qui, dit quoi, par quel canal, a qui et avec
quel effet ¢

Qui? Dit quoi? Comment 7 A qui? que‘llz(l;fet 2
Emetteur Message Medium Récepteur Impact

Fi1G. 2.8 — Modéle communicationnel de Lasswell

Dans le modele figure 2.8, I'émetteur initialise tout le processus de com-
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munication. Ce dernier veut transmettre un message. Pour arriver a ses fins,
il adopte un médium pour la communication. Ce message contenu dans un
médium est percu par le récepteur qui réagit en conséquence. Cette réaction
est I'impact de la communication.

Observons en détail les différentes parties de ce découpage, suivant le
modéle de questions :

. Qui? : cette partie correspond au communicateur. Lasswell cite le
1 i? tt t d t L 1l cite 1
journaliste de la presse, les radios et la télévision.

2. Dit quoi? : sont les messages a proprement dit contenant une partie
de l'information & transmettre.

3. Par quel canal? : il représente 'autre partie de I'information : le
support du message.

4. A qui? : relatif au(x) récepteur(s) concerné(s), le public ou l'inter-
locuteur que le communicateur souhaite toucher.

5. Avec quel effet 7 : désigne les impacts de la communcation.

Par la suite, a I’aide de ce découpage simplifié¢ de Lasswell, nos recherches
ont pu étre structurées. Il nous a permis de subdiviser le probléme. Lasswell,
porté par ce modele, I’étend aux autres formes de communication et lie &
chaque question une analyse particuliére.

Qui? Dit quoi? Comment ? A qui? qué,‘l]ii‘fet ?
Etude de Analyse Analyse Analyse Analyse de
controle de contenu de média de 'audience Ieffet

Fic. 2.9 FEtudes associées auz composantes de la communication

Cette énonciation des questions et des études (cf. figure 2.9), lices aux
composantes de la communication, nous ont permis de mieux cerner les pro-
blémes. En effet, I'’«amélioration» de la communication correspond & une
amélioration d’au moins une des composantes de la communication, soit une
analyse du composant concerné. Nous pouvons dés lors nous concentrer sur

la question :

Question 4 Quelles sont les composantes pouvant étre améliorées pour ob-
tenir au final une communication améliorée ?

Notre début de réponse a consisté & nous centrer sur une amélioration
de la communication au niveau de I’«analyse de contenu» et 1’«analyse de
média» qui rentrent dans nos domaines de compétences. Lasswell suggére,
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en outre, que la position de 'analyse du contenu est en amont de 'analyse
des médias. Il lui apparait important de traiter le contenu avant de traiter
le support. Nous verrons que cette vision est aussi partagée par d’autres
scientifiques de la communication tels que G. Gerbner.

Lasswell suggére la communication comme une forme d’outil de persua-
sion. Il convient de rappeller que ce psychologue et politologue suppose que
toutes les communications ont pour but de modifier le ou les recepteurs et
de provoquer un effet. Cette perception du probléme reléve d’une analyse
différente de notre axe de recherche que nous n’approfondirons pas par la
suite.

Conclusion

Lasswell a envisagé la transmission de 'information de maniére linéaire
dans le but d’agir sur le ou les récepteurs. Cette vision linéaire permet un
traitement séquentiel de I'information d’ou une utilisation de ce modéle dans
les traitements d’informations. Le modéle de Lasswell nous a surtout permis
de concevoir un découpage clair des composantes de la communication et
d’en poser les analyses liées a celles-ci.

2.4.3 Le modéle de Gerbner

Un autre modéle nous est apparu intéressant a présenter et & analyser.
Le modeéle de George Gerbner, sociologue des années 1950, avait ’ambition
de formuler un modele général de la communication. Il présente en 1956 un
modele plus complexe que les précédents qui porte son nom [39]. Son modéle
s’articule autour de deux propositions essentielles :

1. Le message est lié au contexte, & la «réalité» qui ’entoure, permettant
de le renseigner sur sa signification.

2. Le processus de communication est un ensemble de deux dimensions :
une dimension perceptive, une dimension pour le contréle (cf. ci-aprés).

Le trait particulier de ce modeéle est que I'on peut 'appliquer aux diffé-
rentes formes de communication en fonction du contexte. Il convient a un
acte de communication interpersonnel entre deux individus mais aussi au
processus plus complexe de la communication de masse.

Pour comprendre les deux phases du modéle présenté figure 2.10, il est
essentiel de comprendre que Gerbner adopte un point de vue «égocentriques
ou le récepteur est au centre comme référentiel de toutes les actions.

La dimension perceptive : le processus de communication débute avec
I’apparition d'un événement FE. une modification de l’environnement. Cet
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La dimension de

perception

Accés au

controle de
Dimension des moyens
et des contrbles

F

Forme

E’ sous-ensemble de E

M Homme ou Machine Contenu

FiG. 2.10 Modeéle communicationnel de Gerbner

événement est percu par une entité M représentant une personne ou machine
perceptive (exemple : microphone ou caméra). Le point explicite dans ce
modele est la mise en relation de I'événement E et E’. Le recepteur ne peut
saisir la totalité de ’événement FE, il ne tient compte que de certaines parties
de I'information percues par ses «capteurs». Nous pouvons alors noter que
E C FE’. Le processus de sélection est complexe, difficile a décrypter dans le
cas d’une personne mais plus facile & décrypter dans le cas d’une machine.

La dimension de contréle : Ce niveau concerne la transformation de la
perception E’ en signal concernant £ nommé C'F'. Ce signal se décompose
en F' - le signal, le contenant — et en C' — le contenu. En effet, Gerbner
admet qu'un contenu/une information peut étre communiqué de maniéres
différentes. Il suggére méme d’offrir a 'utilisateur le choix de la forme F entre
plusieurs formes possibles. Il apparait que le choix de support F' pour une
événemement F est une des plus grandes difficultés pour le communicateur.

Analyse

Au travers de ce modeéle, Gerbner introduit plus clairement la notion
de perception dans la communication. Dans le cas de la communication hu-
maine, 'individu ne regoit les événements que d’une maniére machinale ou
automatique. Tout événement est vécu par le prisme sélectif de nos sens. On
retrouve, dans les travaux de ce sociologue de la communication, des explica-
tions [40] sur la perception des événements en rapport au contexte le vécu,
la culture et les idéologies — de la personne. Il nous met en garde contre le fait

8 juin 2008 CAMV-ACI



36 2. LA COMMUNICATION

que la communication introduit la notion de perception qui est un processus
complexe ou le contexte — les facteurs socio-culturels — sont importants.

Le contexte modifie notre perception du message. Il peut, dans certains
cas, étre une valeur négative et dérouter le message de son sens originel. Il
peut, dans d’autres cas, donner des informations supplémentaires permettant
une clarté du message. On peut alors se demander :

Question 5 Le contexte est une source d’informations supplémentaires mais
quand et comment peut-on 'utiliser afin qu’il soit un apport a la communi-
cation ¢

Gerbner ne s’arréte pas a cette constatation et continue son analyse en
présentant I’ensemble de la forme F' et du contenu C' comme un tout. Un tout
qu’il considere comme difficilement dissociable. Selon ce sociologue, méme si
nous arrivons a distinguer la forme du contenu, ces concepts sont intrinseéque-
ment liés. F' affecte la présentation de C. Le sens d'un message est la somme
entre le forme et le contenu. Le choix de la forme suivant le contenu de
I'information se revéle étre aussi un aspect important de la communication.

Question 6 Quelle forme choisir pour un message connu ?

Spécificités de la réalité virtuelle

Le contexte dans le cadre d'un monde virtuel est identique pour tous les
communicateurs. Un événement E crée par un monde virtuel peut étre percu
sous différents aspects. Tout comme le réel, les différents sens et portées ne
sont pas pleinement accessibles. Nous ne pouvons sélectionner qu’'une partie

méme dans le cas d'un monde virtuel de I’événement F.

Nous pouvons aussi constater que la dimension perceptive est réduite.
Les mondes virtuels ne permettent pas une transmission aussi riche que la
commmunication de vis & vis. En contrepartie, un grand nombre des infor-
mations est directement accessible.

Conclusion

Ce modéle est trés utile pour la compréhension du message, aussi bien
au niveau individuel qu’au niveau social. Ce modeéle est I'un des premiers a
introduire le fait que toutes les entités sont des récepteurs. Il nous permettra
par la suite d’illustrer des problémes de communication et de perception. Il
permettra aussi d’expliquer certaines parties des traitements de la transmis-
sion par les communicateurs.
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2.4.4 Le modéle de Newcomb

En 1953, Theodore M. Newcomb présente le modele ABX [70] triangulaire
et introduit le réle de la communication dans la relation sociale.

Etat

/ \
, Orientation\
/ \
/
/

\
\
»
>

A B

échanges
d’informations

FiG. 2.11 — Modéle communicationnel de Newcomb

Pour Newcomb (cf. figure 2.11), A est le communicateur et B le destina-
taire. Il peut s’agir d’individus, mais aussi d’organisations. Dans cette rela-
tion, il introduit X I’environnement social qui peut représenter une personne
ou une chose. Newcomb conclut ainsi qu’au travers de cette interdépendance,
si A tend a changer, B et X changent a leur tour et inversement. En résumé,
ce schéma nous montre que les échanges d’'informations entre A et B tendent

a rapprocher ces derniers vers un état de convergence (la situation commune
X).

De maniére plus pragmatique, la communication est pour ce chercheur,
un moyen de permettre & deux ou plusieurs personnes de maintenir les orien-
tations simultanées entre eux et a 1’égard des objets de leur environnement
extérieur. Il congoit la communication comme un processus qui tend a main-
tenir une cohésion de la situation entre les trois éléménts, par la transmission
d’informations.

Question 7 Le contexte de la communication ne permet-t-il pas de prédire
certains actes de communication ?

Conclusion

Ce modeéle met en évidence le besoin de communication des individus
afin de parvenir a une orientation commune nécéssaire. On voit apparaitre
de cette maniére la notion d’orientation de la communcation.
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2.4.5 Le modéle de Westley et Mac Lean

Le modele décrit par Westley et Mac Lean [108] est une reprise du modele
de Newcomb avec une extension & la communication de masse qui possédent
ses caratéristiques propres. Il est intéressant d’étudier ce modéle qui est une
fusion du modéle de Shannon, de Newcomb et de Gerbner.

fBA

Xi

Fic. 2.12  Modéle communicationnel de Westley et Mac Lean

Analyse

En premier lieu, présentons les différents composants du modéle schéma-
tisé figure 2.12 :
X, est un événement extérieur dans le contexte.
A est un individu qui souhaite communiquer des informations concer-
nant I'événement X.
C est le média ayant pour objectif de transmettre le mieux possible les
informations.
B est le récepteur qui attend des informations sur X.
— X' est une partie des informations de A choisie par C.
X" est le message transmis modifié au préalable.
— les fontions fXY sont les effets de retour.

Sans rentrer dans les méandres du modéle, tout comme Gerbner, Westley
et Mac Lean estiment qu’une partie des informations de I’environement X est
sélectionné par le communicateur A qui & son tour, va transmettre 'infor-
mation avec une certaine modification. Le fait est que la communication
posséde comme «agents-clésy : A et C. Ils ont un role actif par rapport & B
qui est dépendant de ces entités. Toutes améliorations de la communication
devraient donc étre liées a 'entité A afin de lui donner la possibilité d’offrir
un maximum d’informations de 1’événement X — qui se traduit par une
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amélioration des informations transmises par A et une amélioration des
choix de l'entité C — qui se traduit par une compréhension des informations
disponibles et une transmission adaptée a I'information.

Question 8 Quand et comment les «agents-clésy peuvent-ils aider la com-
munication a étre plus pertinente ¢

Conclusion

Ce modéle regroupe de nombreuses informations et offre une certaine fu-
sion des autres modeles. Westley-MacLean écrivent que les médias servent
a satisfaire des besoins d’information, le besoin de communication des com-
municateurs. Ils citent l'intérét des médias les mondes virtuels dans notre
contexte — qui est d’offrir une vision partagée sur l'environnement. Ils sou-
lignent de ce fait la notion de «perceptions partagées» au sein d’une entité
commune.

2.4.6 Le modeéle de Riley et Riley

Les premiers modéles de communication négligaient I’environnement
dans lequel l'acte se déroulait. Cela est di en grande partie aux expé-
riences en laboratoire ou les conditions expérimentales différent des condi-
tions réelles.

Riley et Riley [82]| ont cherché a formuler un modéle tenant compte de
I’environnement dans le processus de communication. Ils affirment que la
communication de masse est un systéme social parmi d’autres dans la société.

Groupe
primaire

~_ Groupe

Messages .
primaire

Communicateur

Contexte

Fic. 2.13  Modéle communicationnel sur l’émission d’un message

Ils se basent sur le modéle traditionnel de la communication de stimulus
et de réponses. Ils pensent que les communicateurs ont toujours l'intention
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d’influencer le ou les récepteurs au travers des messages particuliers (cf. figure
2.13). Les individus, disent-ils, méme lorsqu’ils sont seuls au moment de
recevoir les messages, ne sont pas des atomes isolés, mais font partie des
groupes primaires (famille, groupe de travail par exemple) avec lesquels ils
partagent un certain nombre de comportements et de valeurs, et des groupes
de référence, qui leur servent de guide dans les décisions. Par groupe de
références, on entend le groupe qui aide l'individu & définir ses attitudes et
ses valeurs. L’individu  émetteur ou récepteur est influencée par le groupe
auquel il est le plus rattaché. Le communication peut ainsi étre influencée
non seulement pour la sélection mais aussi la perception des messages.

Question 9 Comment se définissent les groupes d’influences qui permettent
de comprendre les communications ¢

Groupe
primaire

Groupe
primaire

Groupe
primaire

Messages

Groupe
\ p

primaire

Contexte Contexte

F1G. 2.14 — Modéle communicationnel de Riley et Riley

En bref, le modeéle des Rileys (cf. figure 2.14) fait apparaitre la liaison
complexe entre communication de masse comme processus social particulier
et 'ensemble de la société.

Spécificités a la réalité virtuelle

Dans un environnement virtuel, nous avons vu qu’une partie du contexte
est commun & tout le monde. A travers ce modéle, nous voyons apparaitre
explicitement la notion de compétences et I'importance de ces groupes de
compétences.

conclusion

Nous voyons apparaitre dans ce modeéle la notion de «contexte prédéfini»
ou chaque utilisateur posséde un contexte défini par la tache qu’il souhaite
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effectuer ou la tache qui lui a été attribuée. L’utilisateur ainsi contextualisé
fournit ou retire des orientations connues.

2.5 Conclusion

La communication : omniprésente, mais toujours imparfaite.
[J.F. Dortier, dictionnaire des sciences humaines, 2004, introduction |

La communication limpide et transparente est un mythe. Les messages
sont souvent ambivalents, le récepteur sélectionne les données. Les véritables
enjeux et les niveaux impliqués sont souvent cachés.

2.5.1 Les problémes de communication

En nous appuyant sur cette étude, nous pouvons distinguer les cas ou
la communication pose probléme. Etudions le cas général dans le domaine
de la psychologie. Au sens large du terme, les troubles de la communication
englobent toutes les difficultés a :

1. Capter I'information ;

Traiter I'information regue (sous toutes les formes possibles) ;
Connaitre/apprendre un systéme de symboles;
Stocker/accéder a l'information apprise ;

Formuler un message ;

SO S e R

Transmettre I'information qui correspond a nos intentions de commu-
nication.

On réalise que toutes ces conditions sont nécessaires pour une communi-
cation. Le point 1 exprime l'idée d’étre en mesure de pouvoir capter l'infor-
mation. Une personne derriére un mur insonorisé a des difficultés a commu-
niquer. Si 'interface d’émission est incompatible par rapport a U'interface de
réception, il nous est impossible de traiter 'information. Pour communiquer,
il faut aussi comprendre le message (en retirer une information). L’entité doit
étre en mesure de connaitre un systéme de symboles afin que les informations
puissent étre traitées. Ceci implique un stockage et un accés a l'information
du systeme de symboles. Les deux derniers points mettent en avant le fait
d’avoir tous les moyens de transmission d'un message.
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2.5.2 Le récepteur

Dans la communication, le plus compliqué n’est ni le message, ni la
technique, mais le récepteur. [Dominique Wolton]

Le récepteur n’est pas un élément passif de la communication. Lors de la
lecture, I’écoute ou la visualisation d'un message, 'attention du récepteur est
toujours sélective. Les informations contenues dans un message sont toujours
filtrées par divers processus de sélection. Ce que I'émetteur veut transmettre
n’est jamais parfaitement compris par le récepteur. Le récepteur filtre, dé-
code, sélectionne, réinterpréte les informations recues. Il « traite I'informa-
tion ». Ce traitement sort du cadre de notre recherche. Nous laisserons de
coté le traitement par le récepteur qui concerne le domaine de la perception,
de la mémorisation et plus généralement de la psychologie cognitive.

2.5.3 La forme agit sur le contenu

Les meilleurs conférenciers ne sont pas toujours les plus grands penseurs.
Inversement, les plus médiocres orateurs ne sont pas forcément ceux qui ont
les plus mauvaises idées. |J.F. Dortier|

Une des lecons des théories de la communication nous informe que « la
forme du message rejaillit sur le contenu ». Un méme message sera percu dif-
féremment suivant sa forme et donc provoquera des effets différents. Dés lors
la maitrise du contenant permet une meilleure compréhension du contenu.
L’amélioration du contenu est intimement liée aux possibilités du contenant.
Une information peut étre noyée si elle s’exprime sous une forme complexe
ou impropre.

2.5.4 Les lois de la bonne communication

Lincommunicabilité ¢ Ce n’est pas qu’on ne communique pas assez. C’est
que l’on communique trop et mal. [Robert Lalonde]

Une bonne communication tient compte de trois facteurs :
1. La clarté du message : avec un minimum d’ambiguités

2. La prise en compte du récepteur : étude de son contexte, sa vision, ses
intéréts.

3. La qualité de la relation établie : la communication est pertinente,
fournir des informations non ambigués.
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Suivant les deux premiers points, nous avons axé nos recherches. Ils seront
traités de maniére plus approfondie par la suite. Le dernier point est plus
un constat de résultats quune méthode permettant une amélioration de la
communication. En effet, une qualité de communication ou de la relation
établie n’est quantifiable dans notre approche qu’au travers d’une évaluation
de la pertinence. Nous approfondirons ce point par la suite.

2.5.5 Conclusion

La chose la plus importante en communication, c’est d’entendre ce qui n’est
pas dit. [Peter Druker]

Cette étude sur la commmunication a permis de soulever de nombreuses
interrogations. Nous allons dans la suite de nos écrits essayer de répondre &
certaines d’entre elles. Nous allons a présent étudier les différents outils qui
nous ont permis d’aborder ces questions.
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3 La réalité virtuelle
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The physical world, the thing on the other side of your sense organs, is
recewved through these five holes, the eyes, and the ears, and the nose, and
the mouth, and the skin. They’re not holes, actually, and there are many
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more senses than five but that’s the old model, so we’ll just stick with it for
now. |Jaron Lanier]|

Dans ce chapitre nous allons d’abord présenter notre outil de recherche :
la «Reéalité Virtuelle» (RV) et plus précisément les «Environnements Vir-
tuelsy (EV). Ces derniers permettent de simuler un ou plusieurs «Mondes
Virtuels» (MV'). Aprés une introduction a la réalité virtuelle et sur quelques
dispositifs existants, nous présenterons des réalisations qui ont su exploi-
ter au mieux les possibilités de la réalité virtuelle. Ensuite, nous étudierons
les communications au sein d’environnements virtuels existants. Finalement,
nous conclurons sur les réponses de la réalité virtuelle aux questions de la
communication.

3.1 Introduction

Depuis quelques années, la réalité virtuelle est entrée dans nos coutumes
et dans notre langage. Ce que l'on croyait encore étre dans le domaine du
réve et de la science-fiction, progresse et arrive a notre portée. Il n’est plus
rare maintenant de se donner rendez-vous sur un site virtuel ou un réseau
pour dialoguer et se rencontrer. La littérature et le cinéma ont été un élément
important dans l'introduction de la RV dans nos mceurs. Nombreuses sont
les recherches en cours et & venir. Mais quelles ont été les lecons tirées de
ces travaux ? On y retrouve souvent une nécessité d’enrichir une approche
purement technique. Les objectifs sont pour la plupart de créer et d’assister
le comportement humain dans les actes d’interaction avec un monde virtuel.

Lorsque nous évoquons la réalité virtuelle, nous nous imaginons immergés
dans un décor irréel bardé de capteurs, d'un casque ou encore de «cyber-
instruments» — ex : cybergloves. Mais ce n’est qu'une vision réductrice de la
réalité virtuelle.

Qu’est ce que la réalité virtuelle? On parle de réalité virtuelle
lorsque nous sommes dans un univers de synthése ot 'on peut éprouver
des sensations comparables a la réalité, et ot I'on peut agir avec différents
composants de cet univers. C’est avant tout un systéme informatique visant
a créer des environnements qui simulent un monde réaliste ou un monde
fantastique (cf. figure 3.1) donnant ou non ainsi a l'utilisateur 'impression
de réalité. D’ot le sens de la phrase de Jaron Lanier mise en exergue.

Il existe de nombreux systémes de réalité virtuelle que nous pouvons clas-
ser en trois types reconnus par les scientifiques et que nous allons présenter
de facon concise.
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Karobas : un monde réaliste World of Warcraft : un monde fantastique

Fic. 3.1  Ezemples de mondes virtuel

3.1.1 Dispositifs immersifs

Les CAVEs en sont un exemple idéal (cf. figure 3.2). L’utilisateur est
plongé au milieu d'une scéne projetée autour de lui & l'aide de six écrans
couvrant tout son champ de vision. L’impression d'immersion est alors im-
portante (cf. rapport sur la plate-forme PerfRV[11]). Ces systémes immersifs
comportent des interfaces tels les casques stéréos ou encore les gants sensitifs
a retour d’efforts (gants haptiques).

Fia. 3.2 Daispositif immersif : un CAVE

3.1.2 Dispositifs semi-immersifs

Les «Tables de travail» (cf. figure 3.3 ) («WorkBenchs»), ou encore ap-
pelés demi-CAVEs, offrent une large vision de la scéne mais le support ne
recouvre pas tout le champ de vision de l'utilisateur. En effet, ces tables
ne couvrent pas tout le champ de visualisation[25]. Néanmoins, elles sont
présentées comme des outils plus accessibles que les systémes immersifs par
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leurs tailles réduites et leurs cofits.

LSiiT &

Fi1G. 3.3 — Dispositif semi-immersif : un Workbench

3.1.3 Dispositifs non-immersifs

Les systémes a I'écran ont des interfaces plus limitées : le champ visuel
occupé par I’environnement virtuel coincide avec I’écran d’un moniteur. Il est
possible d’améliorer cette vision par le port de lunettes anaglyphes' ou encore
stéréoscopiques?, procurant une impression de relief. Ces systémes peuvent
également comporter des «cyber-instruments» comme des gants dotés de
capteurs de position, représentés dans I'environnement et visibles & 1’écran.
Nous pouvons voir figure 3.4, un dispositif initialement immersif utilisé pour
améliorer le dispositif non-immersif le phantom, un stylet a retour d’efforts.
Ces instruments rendent plus naturelles certaines actions spécifiques telles
que déplacer, actionner, agir sur les éléments du monde virtuel.

Actuellement, ces dispositifs non-immersifs sont les plus répandus par
leurs emplois, les dispositifs semi-immersifs et immersifs ne percent que fai-
blement dans le domaine du grand public et restent des dispositifs exclusi-
vement de recherche.

'Un anaglyphe est une image imprimée pour étre vue en relief, a Paide de deux filtres
de couleurs différentes (lunettes anaglyphes).

?Lunettes occultants alternativement les yeux pour permettre I’affichage d’une image
différente pour chaque ceil.
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Fi1G. 3.4 — Dispositif non-immersif : un phantom

3.2 Applications

Les systémes de réalité virtuelle ont des applications dans de multiples do-
maines. Dans les domaines militaires et de 'aéronautique, on utilise surtout
des équipements spécialisés pour exécuter des séquences d’entrainements per-
mettant un apprentissage plus proche du réel ex : simulations de vol. Ils
constituent des secteurs importants en matiére de financement et de res-
sources. Dans le domaine de I'architecture ou de la conception assistée par
ordinateur (C'AO), la réalité virtuelle permet une visualisation directe du
résultat final. Par exemple, il est tout & fait possible de circuler au milieu
de structures 3D virtuelles, représentant des batiments en construction. Ac-
tuellement, les réalisations de pointe en réalité virtuelle sont en médecine. A
ce jour, il est possible d’assister & la réalisation de simulations d’opérations
collaboratives avec des utilisateurs géographiquement éloignés. Un dernier
domaine est l'art. C’est un domaine dans lequel on cherche a aller au-dela
des lois de la Physique (cf. figure 3.5).

3.3 Apports et limites des mondes virtuels

Les EV ont leurs propres spécificités en matiére d’interaction. Ils per-
mettent de simuler un ou plusieurs mondes virtuels et introduisent de nou-
velles possiblités d’intéractions et avec elles de nouvelles limites. Afin de
comprendre ces possibilités des mondes virtuels vis-a-vis du réel, nous allons
présenter des programmes qui permettent un apergu de notre intérét suscité

par le MV.
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Fi1G. 3.5 — Un arbre de cubes

3.3.1 Sequence World : visualisation d’indices

«Sequence World» [83] est une application en cours de développement per-
mettant une visualisation des colossales bases de données de la GenBank?®.
Le probléme majeur de cette base est sa taille : les données abstraites existent
mais a cause des grandes quantités d’informations numeériques, la lecture et
le décryptage des informations contenues dans ces données restent une diffi-
culté. Seule une analyse approfondie permettrait de révéler des informations
utiles dans cette masse indescriptible d’informations. Afin de palier & ce pro-
bléme, un programme a été congu pour permettre une visualisation aisée et
une mise en évidence des éléments suivant une méthode de classification.

Sur la figure 3.6, nous pouvons observer un ensemble de sphéres entourées
par des cubes et le tout monté sur des cylindres. En regardant de maniére
plus détaillée, on y voir des jeux de transparence entre le cube et la sphére
qui la contient. Ces effets sont en réalité des indications sur des indices de
confiance. Il nous est dés lors possible de situer d'un seul regard les éléments
pertinents.

Ce programme présente plusieurs intéréts, les informations visibles sous la

3Banque générale américaine sur les séquences de protéines et des séquences I’ ADN
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Fic. 3.6 Vue sur un monde de Sequence World

forme d’'un tableau & deux dimensions sont transformées sous les traits d’un
monde en trois dimensions. Cette troisitme dimension, difficilement repré-
sentable dans le réel, permet une nouvelle mise en forme de I'information.
Cet enrichissement de la visualisation des données améliore la perception
d’informations.

Les mondes virtuels permettent une modélisation et une visualisation
d’informations sous divers formats. Nous pouvons citer les travaux de Silva
et al. [93] ou I'EV est utilis¢é comme une source d’enrichissement pour la
présentation d’informations suivant un format adapté aux besoins.

3.3.2 Newton World : ’influence de la gravité

«Newton World»|[86] est 1'un des premiers mondes virtuels créé dans le
but de comprendre I'impact de la gravité dans le monde réel. Il fournit un
outil de visualisation des effets de la gravité sur les objets. Ces derniers ont
différentes masses et la manipulation rapide des différents «variablesy du
monde, nous fournit une appréciation du rapport masse/gravité.

3.3.3 Limitations des mondes virtuels

On observe des différences entre nos expériences avec les mondes virtuels
et avec le monde réel. Nous considérons souvent ces différences comme étant
dies a des problémes techniques. L’objectif des MV n’est pas seulement
de rapprocher le monde virtuel du monde réel comme c’est le cas pour les
simulateurs. Ils permettent un apprentissage de la réalité.
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Fia. 3.7  Vue sur un monde de Newton World

On retrouve une partie des apports et des limitations dans 1’état de ’art
de C. Chaillou[18] ou il décrit la possibilité de modifier et de rendre a I’échelle
humaine des visualisations difficiles comme la visualisation au niveau molé-
culaire. Dans notre exemple de Sequence World (cf. figure 3.6), nous pouvons
visualiser des interaction entre protéines.

Dans les travaux de Mike Fraser[34|, nous voyons une méthode de mise
en évidence de certaines différences entre ce qui nous semble étre percu et
ce qui est réellement percu. Ses travaux mettent en exergue les limitations
techniques du M V. L'illustration la plus flagrante est le cas du champ de
vision.

En effet, les limitations techniques (I’écran) nous empéchent de voir le
monde avec notre champ de vision maximale. Or, cette limitation n’est pas
visible pour les autres utilisateurs. Dans la vie courante, il est possible d’es-
timer la vision a 'aide de la direction de la téte et du regard. Mais lorsqu’il
s’agit de MV, le probléme est tout autre.

FiGg. 3.8 Illustrations d’une limitation des MV

Dans cette illustration (cf. figure 3.8), 'avatar (la représentation virtuelle
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de l'utilisateur dans le monde virtuel) de droite fait des signes gestuels a celui
situé au premier plan. Ce dernier ne répond pas aux appels et on s’interroge :
«Pourquoi 7». La réponse nous est donnée par 'affichage de maniére surréa-
liste les limites du champs de vision : 'avatar de droite n’est pas visible pour
celui-ci. Les appels gestuels ne peuvent étre percus par l'utilisateur. Ainsi,
si I’avatar de droite souhaite étre connu de l'utilisateur dont ’avatar nous
apparait au premier plan, il doit s’avancer.

Dans l'article de Choi et al.[20], les auteurs proposent des interactions
en 3D de maniére simplifiées. Leurs travaux permettent de résoudre un des
problémes de la manipulation interactive : I'imprécision. De nombreux cas
usuels mettent en avant cette imprécision. Le simple fait de déposer une
fleur dans un vase reléeve de la prouesse avec les outils standards d’inter-
action. Nous pourrions discuter des problémes sur l'interpénétration et les
impacts sur certains objets en appliquant un algorithme de détection de to-
pologie spatiale|74, 78|. Retenons que certaines interactions simples dans le
réel deviennent une véritable épreuve d’habileté dans les mondes virtuels.
Il apparait donc important de faire attention & ne pas compliquer certaines
taches.

Conclusion

La réalité virtuelle est une source d’enrichissements de la réalité. Bien
employée, elle se révele étre un outil performant et efficace. Elle posséde des
limitations qu’il faut comprendre et tenir compte pour la mise en place d’un
systeme. Dés lors, nous avons cherché les apports possibles et les limitations
existantes dans différents £V du point du vue de la communication.

3.4 FEtude des communications dans les mondes vir-
tuels

Nous étudions dans cette partie les différentes plate-formes de réalité
virtuelle intéressantes dans le cadre de notre recherche, c’est-a-dire pour ce
qui concerne la communication. Nous allons comparer les différentes inter-
actions présentes au sein de ces mondes. Dans ce vaste domaine de la réalité
virtuelle et des environnements virtuels, nous avons orienté notre étude sur
la communication en majeure partie vers des dispositifs non-immersifs dits
classiques composés pour la plupart de deux supports de communication : le
clavier et la souris. Ils représentent la grande majorité des EV actuels.

La représentation de mondes réels ou imaginaires s’est imposée comme
une nécessité dans de nombreux domaines. Elle permet une étude approfon-
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die des phénoménes antérieurs et postérieurs a un événement. Nous pouvons
citer les travaux en mécanique des fluides|38] qui permettent une visuali-
sation des turbulences. L’apport des MV a été de pouvoir visualiser des
informations sous une forme plus «humaine»*. Mais une bonne représenta-
tion n’est pas suffisante. Pour utiliser pleinement les possibilités offertes par
la réalité virtuelle, il nous faut interagir avec ce monde afin d’en soutirer des
informations pertinentes.

Les méthodes de communication sont nombreuses. Dans bien des cas,
c’est la nature de I'application qui dicte les composantes nécessaires a 1’éla-
boration de ces plate-formes. Les modes/méthodes de communication dans
les souvent mondes virtuels demeurent mal ou peu exploitées. Nous pré-
sentons une étude bibliographique sur les différents environnements virtuels
existants ainsi qu'une analyse des différentes méthodes de communication.
A la suite de 'approfondissement de la communication que nous avons mené
au cours du chapitre 2, nous étudions les différents types de communication
présents dans les EV.

*L’homme est la mesure de toute chose. |Protagoras|
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3.4.1 Introduction de 1’étude

Cette étude est un regroupement des connaissances acquises au cours de
nos observations et utilisation des différents MV. Ces écrits sont orientés
vers la communication entre la machine et son utilisateur. Dans le cadre
de notre recherche, nous allons étudier la communication dans les mondes
virtuels sans pour autant explorer plus en avant les sens complexes de la
communication virtualisée (cf. A.Grumbach|42]).

Cet état de 'art porte sur une étude comparative des diverses méthodes
de communication présentes dans les E'V. Cette analyse est un dépouillement
des différentes spécificités de la communication. Pour chaque environnement,
nous avons tenté de comprendre les communications interpersonnelles et in-
dividuelles dans le cadre de notre recherche.

Méthode d’analyse

Apreés avoir sélectionné une liste d’environnements suceptibles de nous
aider dans notre démarche. Dans le cadre de nos recherches, notre choix
s’est porté avant tout sur des mondes virtuels non-immersifs avec comme
support de communication des outils standards : des claviers ou des souris
pour la plupart. L’analyse s’est effectuée a I'aide du modele de Lasswell[50]
(cf. chapitre 2 page 32) pour extraire et présenter les communications inté-
ressantes. De cette analyse, nous avons obtenu un rapport technique sur la
communications des mondes virtuels[101].

Axe de lecture : Nous allons présenter différents points intéressants
pour chacun des EV. Une lecture possible est de se rendre directement &
la synthése (cf. Section 3.4.14 page 81) pour ensuite revenir aux différents

EVs.

3.4.2 Les Environnements Virtuels
3.4.3 Dive : Distributed Interactive Virtual Environment

Dive est une plate-forme de réalité virtuelle multi-utilisateurs, ou les
participants peuvent naviguer dans un univers 3D. Ils peuvent se promener,
rencontrer et interagir sur les différents éléments du monde. Les recherches
et applications de Dive [36, 35, 37| sont nombreuses, citons notamment les
interactions multi-modales ou encore le controle de robot & distance.

Notre choix s’est porté sur DIVE[37|® car c’est un systéme complet ayant

Source disponible sur : http ://www.sics.se/dive
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FiGg. 3.9  Vues du monde de DIVE

des objectifs multiples.

La communication inter-utilisateurs

Dans cette plate-forme, il existe plusieurs possibilités de communication.
La premiére est assez triviale et connue, elle permet la communication avec
d’autres utilisateurs. Cette communication s’effectue de maniére dite «clas-
sique» : nous ouvrons un menu ou la liste des utilisateurs présents dans le
monde est affichée, nous y choisissons un utilisateur que nous souhaitons
contacter. Cette méthode nous donne l'’ensemble de tous les utilisateurs,
méme ceux qui ne sont pas directement visibles. Nous pouvons ainsi sélec-
tionner une personne non visible.

Il persiste néanmoins un probléme dans cette méthode qui peut s’appa-
renter un client IRC®(cf. Figure 3.10) : pour converser avec une personne
seule, nous devons connaitre son pseudonyme. Seule cette connaissance per-
met de faire la correspondance entre le dialogue de I'utilisateur et son avatar
virtuel. Or si nous n’avons pas connaissance du pseudonyme, il est difficile,
voire impossible de communiquer avec celui-ci. Il est possible de "observer

SIRC : «Internet Relay Chat», protocole permettant de dialoguer de maniére textuelle
au sein de canaux.
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o7

3 XChat: zed_ m FreeNode / #fedora (+ tnerRLE

dora-join-instructions)

chat

View Server Seftings  Window Help

\lews, etc.: http:fffedoranews.org | FIZES: hitp:/Fedorasolved.com | iHablas espafiol? #fedora-es | Frangais? #fedora-fr | Dedksch? #Fedura—del 20ps, 196 total |

foonix |wine or umware still requires a copy of windows A1 @ anvi o
Labronkey ok uhh | ® Changerv
LabHonkey |finally got wireless working _human_blip_
LabHonkey now I think there's only one other problem with it itz
LabHonkey |when I login to my desktop session, for some reason the wireless vertex

connection resets or something and comes back up without the WEP key, . -
s0 I have to su to root and bring it down and back up S,
LabMonkey |any ideas on that one? Zolkan_
AlphonseBroun [foonix: wine doesn't need windows a_thing
AlphonseBrown generally speaking afields
foonix AlphonseBrown, not used wine long time now A1_70
AlphonseBrown | I have ieé working just for fun %D | mic 7o
AlphonseBrouwn and for activeX web ' aideran
¥ |kyelewis[2] (n=kyelewis@freematrix/staff/kyelewis) has joined #fedora AiphonseBrour
€ |quux (n=bryan@pdpc/supporter/sustaining/quuxo) has left #fedora |
AlphonseBroun how can I reset vino-server's pasword from CLI? AndyCap
Anuil |dunno. Try to read the doc. anis
AlphonseBrouwn |I don't know which doc is for vino-server... Anonycat
AlphonseBroun (&) aranazo
% AlphonseBrown is silly atistocrat
Anuil [man page ? package doc ? google ? e
0ffering file.zip to testsubject || e
| AlphonseBroun |rpm -ql vino 9| astinus &
zed_ || |= =
| Chatlunkdes || #channell i query | | FreeMode ': #debian Ii #fedora !‘ #xrchat x

Fi1G. 3.10 — Image d’une fenétre de XChat

et de le désigner(par pointage) mais la encore, certaines situations rendent
impossible cette action (ensemble d’utilisateurs regroupés). Concernant le
dialogue proprement dit, il se déroule le plus souvent sous la forme d’un
«Chaty classique. Lorsqu’'un utilisateur souhaite transmettre un message, il
envoie son message dans un «canal» ou tous les utilisateurs du canal voient
le message en question. Il reste a faire, la correspondance entre le message
envoyé et l'utilisateur correspondant.

La communication avec les automates

La seconde possibilité est une communication avec les éléments du monde,
tels que les robots ou les agents. Dans le monde d’introduction de Dive, nous
pouvons interagir avec un automate. Dés que nous nous approchons de ce
dernier, il percoit notre présence, se tourne vers nous et nous salue. Le MV
de Dive envoie toutes les informations concernant 'utilisateur, permettant
a I'automate de connaitre la position ou nous saluer a notre approche.

L’interaction avec le monde

Le troisitme type de communication possible, qui est plus une inter-
action qu’une forme de communication, est celui avec le monde lui-méme.
Nous pouvons modifier et transformer le monde a notre guise. Les restric-
tions concernant la transformation du monde sont inexistantes. L.’interaction
est illimitée avec le monde, elle s’effectue le plus souvent a ’aide de fenétres

et de menus, ou les différents parameétres sont modifiables.
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Analyse des types de communication

Lors de la communication avec d’autres utilisateurs, tous les messages
et informations échangés sont sous la forme de textes. C’est 'utilisateur qui
travaille et interpréte les messages qu’il regoit. C’est une communication res-
trictive. Elle n’utilise pas les possibilités de la réalité virtuelle. La fenétre de
dialogue apparait a I’écran (occultant une partie de notre vision) et nous ne
voyons pas nécessairement la personne, et méme si elle était devant nous la
communication tend a rester au niveau de la fenétre. Il apparait alors claire-
ment que nous pourrions a ’aide de bulles affichées au-dessus des personnes,
voir les interlocuteurs.

Un dernier type de communication est présent entre les utilisateurs : le
pointage. On communique ainsi notre point d’intérét aux personnes pou-
vant observer le vecteur rayon de désignation. Cette désignation permet de
transmettre indifféremment le désir de montrer un lieu ou de sélectionner un
objet. Nous avons alors une ambiguité sur 'impact recherché qui peut étre
source d’erreurs.

Conclusion

Il existe différentes causes pour lesquelles une communication s’effectue
dans Dive. C’est un monde généraliste avec des objectifs divers, il est un

support pour les différentes recherches en cours. On peut 'opposer & un
monde professionnel possédant un objectif précis ou des taches précises.

Le souhait de déclencher une communication au sein de cet EV provient
d’'une envie de rencontres avec les personnes présentes. Dans ce cas, 1'utili-
sation de la boite de dialogue s’avére peu efficace pour les raisons évoquées
plus haut. Les autres types de communication peuvent parfois conduire & des
ambiguités telle que la désignation ou encore une mauvaise interprétation a
la réaction des automates.

3.4.4 3DWebmaster : le langage SCL

Superscape - 3DWebmaster|107] est un logiciel commercial permettant
une création rapide et une manipulation aisée de mondes virtuels. Il n’est plus
actuellement supporté par ses créateurs mais posséde une caractéristique qui
le rend intéressant et qui justifie sa présence dans cette étude. Il s’appuie sur
un langage propre (SCL) qui permet de spécifier des comportements pour
différents objets du monde et offre ainsi une voie de communication nouvelle.
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DA

A2l 8 5l

Manipulation du monde

Vue générale du programme

Fia. 3.11  Vues de SuperScape-3D Webmaster

C’est en partie grace a ce langage que nous pouvons effectuer de nombreuses
actions au sein du MV.

Analyse des types de communication

Les différents émetteurs ne sont pas aussi nombreux que dans les plate-
formes de recherches tel que Dive(cf. Section 3.4.3 page 55) ou VRFEng(cf.
Section 3.4.6 page 63). L’ensemble des possibilités de communication se li-
mite & une communication entre le monde et 'utilisateur, le logiciel est mono-
utilisateur — du moins dans la version que nous connaissons. Il n’est donc pas
possible de rencontrer d’autres avatars avec lesquels nous pouvons dialoguer
ou interagir.

La communication entre entités virtuelles

La communication qui nous intéresse dans ce logiciel est celle qui existe
entre les objets. En effet, les objets communiquent entre eux mais aussi avec
le monde et 'utilisateur. Tout passe par 'emploi du langage SCL qui a été
créé dans cette optique afin de formaliser les actions possibles. Les entités
peuvent ainsi utiliser certaines informations du monde pour effectuer une
action. A titre d’exemple, il est possible de donner a un objet la propriété
de disparaitre lorsque nous nous approchons de ce dernier. SCL offre une
nouvelle maniére de concevoir et de manipuler les mondes. Il permet de
concevoir un monde réactif et de donner un semblant d’«ambiance».

La lecture d’un programme SC'L nous montre la transmission d’informa-
tion et parfois méme l'action entre les objets. Ils peuvent fournir & d’autres
entités les informations tel que le clic de I'utilisateur rendant visible ou non
une autre entité.
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La communication entre les objets est d’une nature différente. En effet,
les messages transmis entre les objets SC'L et les autres sont des signaux. En
effet, des qu'une action, par exemple un clic, est effectuée sur un objet, I’'objet
peut interpréter ce clic et générer un autre signal. Cette communication par
signal est interactive dii en grande partie au langage SCL.

Les supports de communication

Il existe plusieurs supports possibles pour communiquer avec le monde
ainsi simulé. D’abord, une communication visuelle et sonore : avec une utili-
sation de la souris pour dessiner et pour manipuler les propriétés. Un emploi
du clavier est aussi requis pour la saisie et la navigation. De nombreux re-
tours visuels et sonores permettent de connaitre les actions en cours. Ces
retours sont assez importants car ils permettent d’avancer dans certaines
«taches». Dans 3D Webmaster, le retour visuel est bien utilisé, les mises en
évidence & 'aide d’icones et effets de surbrillance, offrent une meilleure com-
préhension des entités liées. Ils permettent ainsi de générer plus rapidement
les actions voulues pour les entités. Les effets de mise en évidence permettent
ici une visibilité de 'entité sélectionnée ainsi que de l'action en cours. Mais il
n’est malheureusement pas possible de sélectionner correctement si un trop
grand nombre d’entités sont présentes au méme endroit. La sélection est
une méthode et un support de communication. Divers protocoles existent
qui simplifient les méthodes de sélection mais cette modalité de désignation
reste néanmoins peu exploitée.

Conclusion

Nous avons vu que SCL introduisait tout comme dans InVilWo [79] la
notion de signal. Il permet une interaction non seulement des objets avec
I"utilisateur mais aussi une interaction entre les objets. Cette forme de com-
munication se rapproche de la réalité et contribue grandement a améliorer
I’«ambiance» du MV

3.4.5 Ulysse : agent conversationnel interactif

Les travaux de Pierre Nugues 'ont amené a la création d’un monde vir-
tuel : Ulysse |73, 61, 7|.

Ces travaux se sont portés sur la création d'un agent conversationnel
permettant d’aider & la navigation dans les mondes virtuels. Il obéit aux
requétes de l'utilisateur en le déplagant en conséquence. Pour ce faire, I'agent
posséde une base de connaissances sur le monde.
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Fi1G. 3.12 — Vue sur un monde d’Ulysse

Analyse des types de communication

La communication entre I'utilisateur et I’avatar reste pour le moins simple.
L’avatar est ici non-visible, il est néanmoins possible de le rendre visible par
I’emploi d’extensions appropriées. L’agent recoit les requétes de 1'utilisateur
et agit sur le monde et 'avatar pour effectuer les actions voulues.

La relation entre le MV et 'humain peut se résumer par la création et la
mise en place d’une table de symboles. L'utilisateur va définir des symboles
pour les différents objets qu’il souhaite étre connus par I’agent. Les symboles
entrés, toutes les informations présentes au sein du MV vont étre réutilisées
pour permettre ’enrichissement de la base de connaissances de l'agent et
ainsi augmenter ’éventail des requétes reconnues.

La communication avec 1'agent s’effectue dans les premiéres versions du
programme a l’aide du clavier. L’utilisateur saisit les requétes et 1’agent ré-
pond par un «feedback» textuel et visuel avec les actions appropriées. Toutes
les requétes sont sous la forme de phrases, qui tendent a fournir de nouvelles
positions et orientations a I'avatar, ce qui a pour conséquence de modifier la
vision de 'utilisateur.

La communication est surtout orientée vers l'utilisateur d’'une part a
cause du langage utilisé et d’autre part a cause des intéréts visés par le projet.
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(= wll | i w

Utilisateur :«Va vers la maison !» Agent : «Voila!»

Fia. 3.13 — Exemple d’une requéte

La communication entre les utilisateurs peut s’effectuer a ’aide de modules
ajoutés au plug-in de visualisation mais aucun traitement n’est effectué lors
des actes de communication entre les utilisateurs.

La communication avec le monde se limite surtout a ’entrée manuelle des
symboles pertinents du monde virtuel. On effectue cette action par I'intermé-
diaire d’une fenétre ot nous devons rentrer toutes les informations concernant
I'objet et ses points de vue. On se demande alors pourquoi nous ne pou-
vons pas utiliser I'agent pour rentrer ces informations pour des objets non
connus. Ou ne peut-on trouver une méthode qui analyserait et généreraient
ces informations réutilisables 7 Il existe un élément de réponse : ’ensemble
des variables du MV sont connues et demeurent accessibles. Dés lors, nous
pouvons analyser le monde et en déduire les informations. Nous souhaitons
réutiliser les informations présentes avant d’envisager une nouvelle table de
symboles.

Conclusion

Les actions de déplacements s’effectuent a 'aide de différents supports.
Les ordres énoncés au clavier ou encore dictés au microphone sont analy-
sés pour étre interprétés. Ainsi I'agent peut inférer sur 'action appropriée.
On note que I’évolution du clavier au microphone a permis une saisie plus
naturelle et rapide mais il présente une certaine imprécision qui peut une
mauvaise action.
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3.4.6 VREng : Virtual Reality Engine

VREng est une plate-forme de développement provenant des travaux des
étudiants de 'ENST et dont Philippe Dax[99, 5| (http ://vreng. enst.
fr) est a origine. L’objectif de cette plate-forme est prometteur, il s’agit
de fournir un univers permettant le développement simple d’outils pour les
mondes virtuels.

€ > A BOOIMARKS TOOLS SETTIMGS

FiG. 3.14 — Vue du monde de VREng

Analyse des types de communication

A la date de décembre 2004 (version 6.3.0), il existe de nombreuses facons
d’interagir avec le monde. Dans cet EV, les mondes virtuels sont regroupés
suivant leur thématique.

La communication inter-utilisateurs ressemble fortement aux autres types
de communication inter-utilisateurs. A I'aide de leurs claviers, les utilisateurs
de VREng se transmettent des messages textuels pour dialoguer. Il n’existe
pas d’autres possibilités de communication entre les utilisateurs.

Les séléctions d’objets s’effectuent en pointant ’objet & I’aide de la souris.
Aprés la sélection, une liste des actions possibles sur cet objet apparait, nous
pouvons ainsi modifier les éléments du monde et le faire réagir suivant nos
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intentions. Les actions sont nommeées et listées, nous pouvons grace a ces
noms connaitre les actions définies sur ’objet sélectionné. La «sélection» est
une des méthodes d’interaction entre I'utilisateur et le MV

Un autre type de communication est plus interne & VREng. Elle traite
de la communication inter-entités, d’un objet vers un autre objet ou méme
I'utilisateur. Nous pouvons affecter a un objet un code comportemental per-
mettant de faire réagir l'objet en question a un événement donné. C’est une
communication permettant de générer une certaine ambiance lors de la vi-
sualisation.

Conclusion

VREng présente une richesse d’interactions, source de collaborations et
par ce fait, source de communication inter-utilisateurs. Il permet de nom-
breuses améliorations et une possibilité de structuration des données exten-
sible. C’est une des raisons qui nous a poussé & choisir cet EV pour nos
développements. Nous verrons cet EV plus en profondeur dans le Chapitre
5, page 122. La communication sous VREng entre les utilisateurs est tres
similaire a celle de Dive. Cependant, son intégration au monde est plus er-

gonomique.

3.4.7 Diamond Park : systéme social virtuel

Diamond Park est un environnement de simulation sociale. Il est impor-
tant de signaler que cet EV n’a pu étre testé par nos soins car son interface
et son emploi nécessite un matériel informatique spécialisé. Toutes nos ob-
servations se basent sur I’étude des vidéos de démonstrations et des rapports
techniques[105, 4]. C’est un environnement développé par «Mitsubishi Elec-
tric Research Laboratoriesy (M ERL) pour la création d'un EV destiné aux
rencontres et aux travaux collaboratifs.

Cette plate-forme a pour objectif d’offrir & des personnes géographique-
ments éloignées la possibilité de communiquer et /ou de participer a des acti-
vités communes. Nous pouvons y circuler librement et interagir avec d’autres
visiteurs ou automates. Cet E'V permet en outre de s'immerger dans un en-
vironnement 3D visuel et de maniére assez innovante dans un environnement
sonore en permanente évolution. Ce projet s’est orienté vers une tentative
d’amélioration de la relation sociale virtuelle. Cette plate-forme invite les
utilisateurs & communiquer et a partager des instants conviviaux.

Cet EV présente des formes de communication nouvelles et intéressantes.
C’est ce que nous allons voir maintenant :
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vue panoramique des principaux batiments une course de vélos

FiGg. 3.15  Vues sur un monde de Diamond Park

Dans le futur, M ERL souhaite construire différents environnements de
simulation de vie sociale, permettant d’apprendre et de comprendre tout
en se divertissant, soit un environnement de type FIAH d’apprentissage a
I’aide d’E'V's. De nombreuses études sont menées dans cette optique.

Ces travaux ont tout logiquement conduit a la création d’une plate-forme
pour la construction de ce genre de systémes appelée «Scalable Platform for
Large Network Environmentsy (SPLINE). Ce systéme permet 1’élaboration
et la gestion de mondes sociaux.

Analyse des types de communication

Il existe trois types d’interactions & la bases des mondes gérés par ce
systéme : Les interactions visuelles, les interactions physiques et enfin les
interactions sonores. De toutes les interactions, les interactions visuelles et
physiques sont similaires aux autres mondes de types Dive. Différentes acti-
vités existent et permettent une collaboration entre les différents utilisateurs
du monde. Tl existe aussi de nombreux automates permettant une amélio-
ration de 'ambiance du monde. De toutes ces interactions, les interactions
sonores restent les plus inhabituelles et innovantes.

Dés notre premiére entrée dans le Park de Diamond, nous sommes ac-
cueillis par les bruits des oiseaux et du vent, donnant cette impression cham-
pétre de bienvenue. Dés lors, on associe instinctivement ce son a ce lieu
d’entrée et de sortie. Les bruits et les sons nous fournissent constamment
des informations sur le lieu ol nous sommes et la fonction voulue par les
créateurs. Le son est assez bien exploité pour communiquer certaines infor-
mations implicites. Il reste néanmoins des utilisations ambigués du son qui
donnent parfois une impression faussée.
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Considérations artistiques

Les systémes sociaux virtuels ont commencé a émerger comme une nou-
velle forme d’art et plusieurs exemples existent déja. Lorsque que le projet
Diamond Park a été posé, il y avait deux lignes de développement visées :
premieérement, laisser libre cours a I'imagination des utilisateurs et deuxiéme-
ment ; garder un environnement simple et facile d’emploi, pour une utilisation
homogéne de toutes les interactions possibles.

Diamond Park utilise une interface peu conventionnelle matérialisée une
bicyclette. Ce choix de mettre tous les utilisateurs en bicyclette fiit poussé par
la volonté de faire interagir tout le corps et pas seulement une partie. L’autre
raison plus philosophique consiste a améliorer I'interaction entre les visiteurs
et par le biais du bicycle la rendre non-violente. Plusieurs démonstrations ont
montré que la plupart des utilisateurs étaient charmés par cette utilisation et
laissaient de coté leurs maniéres brusques. Ce support a permis une approche
plus ludique du MV.

Ce choix a grandement influencé la création du monde avec de larges en-
trées et des rampes d’accés aux différents batiments, le MV pouvant ainsi se
limiter aux bicycles seuls. Mais naturellement, par soucis de standardisation,
les déplacements et quelques interactions considérés comme primitifs peuvent
étre effectués par sélection a la souris ou au clavier. Il est intéressant de noter
que pour connaitre 'interface employée par 1'utilisateur, le MV représente
différemment un utilisateur sur une interface standard [’avatar apparait
sur un monocycle — et un utilisateur avec une interface spécialisée — I'avatar
apparait sur un bicycle. Nous voyons indirectement un souci de la part des
programmeurs a faire connaitre le contexte d’interactions de 1'utilisateur. Il
permet ainsi d’éviter les propositions inutiles d’interactions possibles seule-
ment pour les utilisateurs de périphérie spécialisée. Cette visualisation du
contexte interactionnel est un avantage pour les travaux collaboratifs o on
comprend rapidement les possibilités des autres utilisateurs.

Le «design» de Diamond Park est intéressant, il se base sur une re-
présentation idéologique entre la représentation graphique et sa fonction
dans le monde. L’architecture des structures et leur position en fonction
des autres permet une «pré-connaissance» des fonctionnalités et interactions
disponibles par ces entités.

Conclusion

Le monde de Diamond présente une utilisation intéressante des MV avec
une analyse constante du contexte de I'utilisateur. Dans un sens, Diamond
Park tente d’améliorer la communication en prévenant des différents possi-
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Fi1G. 3.16  Vue sur un monde d’Active World

bilités du lieu présent. Il présente une application particuliérement innovante
sur I’emploi des sons.

3.4.8 Active World : 'un des premiers EV

Active World (ou Alpha World) est I'un des projets de monde collaboratif
virtuel les plus anciens[89, 81|. On estime le début de ce monde virtuel en
ligne aux années 1990. Ce monde s’est rapidement développé pour atteindre
aujourd’hui une taille comprenant prés de 60 millions d’objets virtuels vi-
sualisables. Il est devenu un monde virtuel immense ot les créations sont
nombreuses et qui a su évoluer avec les airs du temps. On y retrouve des
images et des posters datant des années 80. Pour la premiére fois dans cette
étude, il nous a été possible d’observer réellement un monde «ancien» ot les
créations datent de plusieurs années.

Analyse des types de communication

De nombreuses interactions existent sous la forme de jeux. Malheureu-
sement, la plupart ne sont disponibles que contre un paiement permettant
d’obtenir le statut de «citoyen» du MV. La principale forme de communica-
tion utilise une fenétre de «chat», ot toutes les personnes peuvent s’échanger
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des informations sans méme tenir compte de la position des autres utilisa-
teurs. Cela laisse encore une impression d’'indépendance entre la fenétre de
chat et le MV

Sinon les gestes et mouvements sont assez efficaces quoique limités. Ils
permettent dans certaines conditions de rendre les actes de communication
attrayants et clairs. De plus, les gestes et mouvements varient en fonction des
fonctionnalités du monde. Dans un monde de batailles, les gestes disponibles
sont différents d’attaques adaptées au MV de combat. De méme, lorsque
nous sommes dans le monde des «boites de nuit», toutes ces attaques se
transforment en autant de pas de danse qui permettent aux plus habiles
d’exécuter parfaitement un ensemble complexe de mouvements.

Mais dés lors, un phénomeéne inverse apparait. Lors des dialogues inter-
utilisateurs, certaines conversations sont tournées de maniére a pouvoir uti-
liser ces mouvements. Ces gesticulations permettent ainsi de créer des situa-

tions amusantes. Ktrangement, 'utilisateur cherche a utiliser au maximum
ces mouvements rendant parfois les discussions difficile a suivre. ..

Les utilisateurs adaptent les discussions pour utiliser telle ou telle anima-
tion. Un utilisateur ayant connaissance des mouvements de joies(ex. mou-
vement de basculement du corps en arriére avec les mains sur le ventre)
tournait toutes les conversations dans le but d’employer une maximum de
mouvements.

La communication entre les utilisateurs s’effectue par une fenétre de dia-
logue mais cette fois, dans cet E'V, nous avons un retour visuel permettant
de voir directement les messages sous la forme de bulles au-dessus de ’emet-
teur. Nous pouvons ainsi de maniére plus simple faire le rapprochement entre
le message et son émetteur. C’est une maniére intéressante et innovante vis a
vis des autres EV. Mais ’emploi de cette méthode est limitée & une commu-
nication proche avec peu de communicants. Lorsque nous sommes éloignés,
les bulles sont illisibles et lorsqu’il y a de nombreux participants, il n’est plus
possible de connaitre son émetteur.

L’Environnement Virtuel d’Active World est orienté vers la découverte,
la navigation et la création d’entités virtuelles. Il est intéressant de parler des
créations. Prennons ’exemple d'un chateau situé dans un MV de construc-
tions. Le «citoyen» propriétaire du chateau a souhaité créer un escalier en
colimagon pour accéder au sommet de son donjon. Pour ce faire, il n’avait
a sa disposition que des objets divers et des cubes déformables. Il a pu uti-
liser ces cubes pour faire un semblant d’escaliers mais difficile néanmoins a
utiliser. On remarque dés lors une similitude dans 'emploi des mouvements
pour la communication et la création des constructions virtuelles. Le manque
d’expressivités faciles conduit & des communications parfois ambigués.
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Conclusion

Nous terminerons avec cet E'V en précisant que toutes ces créations pro-
viennent pour la plupart d’une seule personne. Le mode d’interaction ne
permet pas un travail collaboratif qui le soit vraiment. Les constructions
s’effectuent de maniére séquentielle. On peut le comprendre car les travaux
sur les détections de collisions dans les EV distribués sont récentes. Cet EV
permet une communication innovante avec les autres utilisateurs avec une
utilisation de gestes et de mouvements contextuels.

3.4.9 Open Croquet : mondes virtuels colaboratifs

Open Croquet est une plate-forme sous licence LGPL 7 orientée vers la
création d’applications multi-utilisateurs collaboratives en ligne. Une grande
partie des recherches [94, 60, 59| sur cet EV s’est portée sur l'architecture
qui permet de supporter une communication avec différents supports entre
les utilisateurs, de partager des ressources ainsi que des calculs complexes.
L’objectif de cette plate-forme est de permettre la création d’applications 2D
ou 3D solides et a but collaboratifs.

Fic. 3.17 — Vue sur un monde d’Open Croquet

Il est tout naturellement venu s’ajouter a notre étude a cause de son

"disponible a Padresse : http ://www.opencroquet.org
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objectif clairement cité d’aider la collaboration entre les utilisateurs au sein
d'un MV commun. Observons d’abord les communications possibles au sein
de ce MV :

Analyse des types de communication

Notons en premier lieu que la communication entre les utilisateurs s’ef-
fectuent encore une fois sous la forme d’un «Chat» comme sous certains £V
vus auparavant. Nous voyons cette fois une possibilité de dialoguer par la
voix avec les autres utilisateurs. Mais 14 encore, avec cette méthode, il reste
toujours le travail cognitif de faire correspondre la voix entendue et I'avatar
dans la scéne. Nous pouvons ajouter a cela que des utilisateurs débutants se
retrouvent avec le méme avatar permettant ainsi difficilement de faire cor-
respondre 'avatar et la voix. Mais cela reste un probléme redondant dans
les MV actuels.

Nous passerons rapidement sur la communication entre I’humain et son
avatar traitée qui est relativement bien soignée avec les orientations de la
tétes et les diverses petites animations qui nous fournissent rapidement les
actions en cours et nous permettent une certaine anticipation des actions
voulues.

L’une des particularités intéressantes de ce monde est le partage de la
désignation entre les utilisateurs. Elle est beaucoup plus efficace que dans
Dive et permet une désignation avancée lorsqu’elle est couplée a la «repré-
sentation en miniature» du MV. On retrouve ici cette notion de «world in
miniature» dans un des travaux de C. Chaillou[100]. En effet, dans Open
Croquet, il est possible de générer un représentation réduite du MV simulée
avec la possiblité d’utiliser cette représentation comme support a la désigna-
tion. L'utilisateur, lorsqu’il fait appel & cette méthode, peut observer devant
lui & I'intérieur d'un cube, toute la scéne visible ainsi que sa représentation
dans la scéne. Il peut dés lors tourner, déplacer et manipuler a sa guise le
cube avec le monde & l'intérieur. L’utilisateur peut ainsi observer un autre
utilisateur dans son contexte virtuel et partager dans une certaine mesure
le méme contexte graphique. Lors des actes de communication, il est alors
possible de se référer au contexte de l'utilisateur pour mieux comprendre
ses centres d’intéréts. La communication textuelle bien que peu innovante
se retrouve devenir intéressante & 'aide de cette représentation reduite du
contexte. Néanmoins, cette manipulation exige une certaine adresse & mani-
puler la souris pour orienter le cube comme nous le souhaitons.
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Conclusion

La visualisation des actions et le «feedback» sont travaillés dans Open
Croquet. Les travaux collaboratifs sont rendus plus aisés, notamment pour
les manipulations ou le contexte de la désignation est identifiable. Cet EV
présente une base solide permettant de s’appuyer sur certaines paradigmes
intéressants.

3.4.10 Habbo hotel : un monde en ligne

Habbo est un E'V simulant une communauté virtuelle qui favorise les ren-
contres entre amis ou d’autres utilisateurs de I'EV. Cet E'V est un site Flash
en ligne dont 'inscription gratuite est possible depuis 2004 (inscription et
utilisation possible sur le site http ://www.habbo.fr). Il a un objectif claire-
ment annoncé de dialoguer librement avec d’autres utilisateurs et permettre
des activités communes.

HRABBD B36 Habbes canpectis QUITTER

Fia. 3.18  Vue sur un monde de Habbo

C’est un monde récent et particuliérement utilisé par des utilisateurs
jeunes. Toutes les interactions sont faites pour étre simples et faciles d’em-
plois. Observons en premier lieu les communications qui nous intéressent :
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Analyse des types de communication

Cet EV est proche de celui d’Active World (cf. section 3.4.8 page 67)
avec les mémes objectifs mais cette fois avec une simplicité visuelle et in-
teractionnelle. Néanmoins cette facilité existe au détriment d’une possibilité
d’interactions avec le monde fortement diminuée. Les interactions possibles
sont toujours(cf. Active World) adaptées au contexte de 'utilisateur. Ces
interactions sont toujours lié au MV ou l'avatar est présent.

Une des communications intéressantes de Habbo est est la communication
entre les utilisateurs. La méthode de dialogue aborde de nombreux aspects.
Pour la premiére fois dans notre étude des mondes virtuels, cet EV simule
la portée de textes envoyés. Dans les autres EV, un message était transmis
a tout le monde. Toute personne du monde virtuel pouvait lire a tout mo-
ment l'ensemble des conversations. Dans certains, il était toujours possible
d’envoyer des messages a des personnes en particulier sans que les autres
n’aient connaissance. Mais cela était seulement une modification du destina-
taire/récepteur, aucuns traitements du ou sur le message n’etaient effectué.

Dans cet E'V, il existe trois maniéres de dialoguer : «parlery, «hurler»
ou encore «murmurer». «Hurler» est une méthode similaire aux autres EV
— le message est transmis a tous les utilisateurs du MV. Les deux autres
méthodes font intervenir la notion de «portée». Lorsque nous dialoguons
dans ces modes le message n’est transmis qu’aux utilisateurs présents a une
certaine distance. Il simule d’une maniére plus simple D'effet de la distance sur
la voix — l'effet du bruit de Shannon sur le message (cf. chapitre2 section 2.4.1
page 29). Les émissions de message ne sont plus visibles et compréhensibles
at-dela d’une certaine distance. Néanmoins, nous recevons des bribes du
message permettant de comprendre qu'un message a été murmuré.

Habbo présente ici une idée originale. Les créateurs sont allés plus loin
en améliorant en plus la visualisation du message. Comme les messages émis
manipulent la typographie du message pour donner des informations sur la
nature de l'emission du message, les couleurs sont utilisées pour informer
de lorigine du message (dans notre cas : 'auteur du message). De plus, la
coloration du contour du message n’est pas laissée au hasard. Les vétements
de ’avatar sont analysés pour connaitre la couleur globale pergue. Non seule-
ment les habits de ’avatar sont analysés mais aussi la couleur des cheveux.
D’aprés quelques observations, il apparait que la couleur des cheveux a une
plus grande influence que les autres éléments de 'avatar. Cette couleur per-
cue est réutilisée dans la coloration des messages et permet une désignation
implicite de I'émetteur du message. Cette méthode posséde elle aussi une
certaine limite, notamment lorsque plusieurs avatars sont présents dans le
MYV et qu’ils tentent tous de dialoguer en méme temps avec des couleurs
proches.
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Les développeurs ont voulu étre au plus proche de la réalité en affectant
un «temps de vie» aux différents messages transmis. Alors que les autres
EV ont pour principe de sauvegarder toutes les communications. Cet EV
ne permet pas aux utilisateurs de revenir dans les conversations, obligeant
ainsi 'utilisateur a réitérer les actes de communications. Il permet ainsi d’éli-
miner les messages trop anciens automatiquement et fournit une information
temporelle sur le message. Dans les autre EV, c’est une étape qui s’effectue
manuellement dans les autres EV apreés la lecture fastidieuse de 'heure du
message et I’heure actuelle. C’est 14 un choix qui comporte bien entendu des
avantages de clarté et des défauts vis-a-vis du stockage des informations.

Conclusion

En conclusion, Habbo hotel est un EV intéressant ou les créateurs uti-
lisent de fagon innovante des connaissances du MV pour I'amélioration de
la communication entre les utilisateurs.

3.4.11 Spin-3D : pour un travail collaboratif

Le projet Spin 3D est un Environnement virtuel & but collaboratif (dé-
veloppé par France Télécom Recherche et Développement et le Laboratoire
d’'Informatique Fondamentale de Lille). « Cette plateforme permet a des uti-
lisateurs distants de travailler ensemble, de produire des documents et d’in-
teragir en temps réel dans un environnement virtuel.» (A. Galisson). Elle
est destinée & assister un travail collaboratif. Elle est mise en ceuvre dans
différentes applications qui vont du domaine de la médecine (cf. figure 3.19)
a ’apprentissage scolaire en passant par la modélisation de scénes virtuelles.

Analyse des types de communication

Les nombreuses applications de la plateforme ont un but collaboratif. De
ce fait, 'E'V est orienté vers les actes de communication entre utilisateurs.
Dans cette plateforme, on retrouve une grande implication de I’ EV dans les
communications.

Dans l'application «Argonaute 3D» [55], des spécialistes de la médecine
géographiquement éloignés peuvent dialoguer et discuter sur des cas patho-
logiques. L’intérét de cette application est de partager un méme point de
vue sur un objet virtuel et de pouvoir ainsi dialoguer suivant ce contexte
commun. Chaque manipulation de l'objet virtuel peut étre transmise aux
autres utilisateurs qui partagent ainsi un méme point de vue. Ce contexte
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Fia. 3.19  Vue sur Argonaute 3D

commun a pour objectif de faciliter les prises de décision par une meilleure
compréhension des messages échangées par les utilisateurs.

Suivant le méme principe, nous avons les travaux sur le bureau virtuel
3D [100] o nous retrouvons 'idée de contexte virtuel commun. Dans cette
application, la possibilité est offerte aux utilisateurs de visualiser le point
de vue des autres utilisateurs suivant le paradigme de la boule de cristal.
Un utilisateur peut ainsi transmettre précisément un centre d’intérét a un
collaborateur en proposant le partage de son point de vue.

Un autre type de communication entre utilisateurs apparait dans ’appli-
cation de téléconférence de Spin-3D : la communication non-verbale, plus pré-
cisément la communication gestuelle et la communication corporelle. L’ob-
jectif de cette application est de permettre a des utilisateurs de dialoguer
autour d'une table virtuelle. ’E'V assiste la téléconférence en fournissant un
certain nombre d’informations sous la forme de communication non-verbale.
Ainsi, lorsqu’un utilisateur rejoint ou quitte une discussion, I’V se charge

Pavatar de l'utilisateur de la table virtuelle. Ainsi, I’ EV se charge de trans-
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mettre aux autres utilisateurs des informations sous forme visuelle pour les
autres utilisateurs. L’objectif est de faciliter la compréhension des différentes
actions en cours.

Conclusion

On retrouve dans Spin-3D, un grand intérét & fournir les informations
d’un utilisateur aux autres utilisateurs. Il met en avant le besoin d’avoir un
support commun pour effectuer un travail collaboratif. Dans un cas, les ap-
plications informent de certaines actions en cours ou et dans d’autres, elles
offrent un support commun & la communication.

La transmission de certaines actions permet aux récepteurs de mieux
comprendre 'environnement et les actions en cours. L’accés a un support
commun permet aux interlocuteurs d’avoir un contexte commun pour com-
muniquer. Les messages peuvent ainsi se fonder sur ce contexte pour trans-
mettre les informations avec un risque mineur de mauvaise compréhension.

3.4.12 LEA : LIMSI Embodied Agent

La plateforme LEA, d’agents conversationnels développée par le Labora-
toire d’Informatique pour la Mécanique et les Sciences de I'Ingénieur (LIMSI)
et issue des travaux de J.C. Martin[44]|, permet I’élaboration d’agents. La
particularité de cette plateforme par rapport & d’autres architecture d’agent
conversationnel se situe au niveau de la compréhension de l'application par
I’agent. En plus de pouvoir dialoguer avec 1'utilisateur, l’agent apparait alors
comme mieux intégré a 'application (cf. figure 3.20). Il peut ainsi fournir des
informations plus contextuelles.

Analyse des types de communication

Les communications se situent entre ['utilisateur et I’agent. La plateforme
a pour but d’offrir des agents virtuels capables d’assister 1'utilisateur dans
I’emploi d’une application. Le premier principe utilisé est celui du «Chat-
terboty : l'utilisateur écrit et envoie une requéte textuelle & "application.
L’agent l'intercepte, tente de la comprendre afin de pourvoir y répondre.
Ainsi lorsque l'utilisateur émet un souhait ou une question, l'agent essaye
de comprendre et de répondre & son attente. J.P. Sansonnet [57] a trouvé
intéressant que l'agent puisse répondre & ces requétes de maniére isolée en
tenant compte de la seule requéte, puis idéalement de répondre en suivant
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¥ LEA - Motsur DAFTILEA
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Fia. 3.20  Vue sur le systéme DaftLEA

toute une fenétre de dialogue.

Dans la plateforme LEA, lorsque l'utilisateur émet une requéte, par
exemple lorsqu’il souhaite connaitre 'emplacement d'un élément sur la fe-
nétre d’application, 'agent fournit I'information de maniére textuelle ou orale
mais aussi s’il est visible de maniére gestuelle. On voit apparaitre la notion
de redondance des informations. Une communication qui serait a la base
pauvre : envoie d’un texte, est enrichie par I’emploi du support visuel (les
gestes). Ces informations visuelles viennent parfois a compléter une infor-
mation textuelle. La compréhension du message s’en trouve améliorée. C’est
la juxtaposition des informations qui va fournir l'information souhaitée par
I’agent.

Conclusion

De toute évidence, il apparait que ’emploi de plusieurs canaux de sorties
améliore les possibilités de compréhension du message dans le sens souhaité.
Suivant G. Gerbner , la compréhension d’'un message dépend de la maniére
dont on y accéde, or on remarque qu’il est difficile de prévoir 'emploi de tel
ou tel canal d’accés pour obtenir la communication souhaitée. Les travaux de
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S. Buisine [15] montre cette hétérogénéité entre les personnes dans I'emploi
et la visualisation des informations. Dés lors, nous revenons a la question
(page 36) sur les possibilités du choix du support en fonction du contenu
pour une meilleure compréhension du message.

3.4.13 Divers mondes virtuels

Il existe de nombreux autres mondes et environnements virtuels. Cette
panoplie d’E'V reste bien réduite face a la création quasi continuelle de nou-
veaux M V. Nous présentons brievement quelques MV intéressants que nous
avons laissé de coté pour éviter certaines redites. Voici donc une autre liste
non-exhaustive d’'EV.

Second Life

Il nous était impossible de ne pas citer ce monde virtuel, source de
d’études pour de nombreuses communautés. Plusieurs milions de personnes
a travers le monde se connectent sur ce monde virtuel afin de vivre et de
se fabriquer une «seconde viey. Les objectifs de ce monde sont orientés vers
la création, c’est tout naturellement que le monde regorge de possiblités de
créations. Des bureaux virtuels d’IBM ou encore de partis politique peuvent
dorénavant étre visités sur la place principale du monde.

La grande force de cet E'V réside dans la possiblité quasi infinie d’inter-
actions possibles, chaque mouvement, chaque action peut étre paramétrable.
Un language, le «Linden Script Language» (LSL)® est apparu pour per-
mettre non seulement aux experts mais aussi aux néophytes de développer
une partie personnelle de leurs interactions. De plus, ce langage permet de
créer de véritables jeux dans le monde virtuel. Un wiki intéressant a vu
le jour et recéle une mine d’informations pour connaitre Seconde Life. ->
http ://secondlife. com/badgeo/wakka. php ?wakka=HomePage.

Sims Online

Les Sims Online est une version du célébre jeu «Les Simsy». Dans «Les
Simsy, le but du jeu était de gérer un personnage (un «Sim»), ou plus géné-
ralement une famille de Sims. Le role du joueur consiste a guider le ou les
Sims tout au long des journées. Nous devons lui faire faire les taches usuelles
de la vie courante ex. le faire manger, dormir, se laver, se divertir...Les
possibilités du jeu sont assez importantes, ce jeu est doté de nombreuses ex-

tensions qui augmentent les possibilités d’interactions. Un des aspects du jeu

811 est proche sous certains aspects de SC'L mais présente une richesse importante.
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Fi1G. 3.21 — Vue sur un monde de Second Life

réside dans la possibilité de nouer des relations entre les Sims s’échelonnant
de la haine viscérale & 'amour passionné.

Mais évidemment, nouer des relations avec un ordinateur ou avec ses
propres personnages limite quelque peu le jeu. C’est pourquoi une version
du jeu Les Sims avec laquelle il est possible de jouer avec d’autres joueurs
réels est apparu : «Les Sims Online».

Du point de vue interactionnel, on retrouve les interactions existantes
vues précédemment. La richesse de ce MV réside dans les possibilités simples
mais diversifiées d’interactions entre les utilisateurs. Une utilisation intéres-
sante qui se retrouve dans les autres MV (notamment Habbo hotel)est 1'uti-
lisation des objets virtuels pour faire varier les interactions disponibles.

On peut ajouter a cela la maniére de communiquer les émotions sous la
forme d’icénes représentatifs rendant simples leur emplois. Cette méthode
ajoute & la communication par «Chaty, une richesse de communication.

Le village 3D

Le village 3D a été crée en 1998. Ce village virtuel est géré par les ha-
bitants du MV. Il permet de nous incarner en un personnage qui peut se
déplacer, danser, dialoguer...Nous avons aussi la possiblité d’interagir ges-
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o [

Fi1G. 3.22 — Vue sur un monde des sims online

tuellement avec les autres villageois, par exemple en saluant de la main. Ce
monde est presque une copie de Active World mais avec des interactions
et des méthodes de dialogues légérement différentes s’approchant de Habbo
hotel avec une grande amélioration apportée par la 3D.

Les interactions sont similaires. Nous pouvons nous promener dans le Vil-
lage 3D et découvrir les centaines de maisons construites par les villageois
ainsi que les batiments collectifs : la mairie, la plage, la piscine...Nous pou-
vons ainsi rendre visite aux villageois et visiter leurs maisons, défiant parfois
certains lois de la gravité que la physique ne pourrait tolérer.

En outre, il est possible de partager des médias comme écouter de la
musique dans la discothéque ou encore sur les chaines Hi-Fi des villageois
ou les JukeBoxs d'un Bar de la ville. Il existe surtout une multitude de jeux
auxquels il est possible de participer : des courses de voitures, des quizzs per-
mettant de recevoir des lots, une chasse aux trésors et bien d’autres choses.

VRA4all

VRA4AIll nous permet de visiter des univers 3D en évolution constante,
d’admirer les constructions issues de compositions d’artistes et des inter-
nautes eux-mémes.
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Fic. 3.23  Vue sur un monde de Village 3D

Comme dans les autres E'V, nous pouvons discuter, faire connaissance
mais VR4AIl permet aussi de partager des images, des vidéos ou des musiques
avec les autres internautes de la communauté.

Les communautés de VR4All se construisent petit & petit. Tout comme
dans Alpha World, nous pouvons investir dans la vie d’'une communauté exis-
tante ou construire sa propre communauté. Cet EV présente certains aspects
d’interactions intéressantes comme les dislogues de groupes mais n’apporte
pas de réels nouveautés.

Les possibilités de VR4All sont nombreuses, nous citerons les plus utili-
sées :
— Création de jeux en ligne, de RPG?, MMORPG!?, jeux d’aventure ;
— Architecture, création rapide de maquettes, visite de sites virtuels, re-
constitution de sites ayant existés;
— Magasins en ligne, galerie d’artistes virtuelles;
Education compréhension de la 3D, jeux de compositions;
— Reconstitution de scénes pour la criminologie ou le théatre.

RPG = diminutif de «Role Player Gamey, jeux de role
YMMORPG = diminutif pour «Massive Multiplayer Online Role Player Game», jeux
de role en ligne massivement multijoueur
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Fic. 3.24  Vue sur un monde de VR/all

Les MMOG

Les MMOG, les «Massive Multiplayer Online Gamey» (les jeux online
massivement multijoueurs) sont une source d’études intéressante. On peut
donner une liste de plus d'une centaine de programmes et logiciels permettant
une communication médiatisée par un monde virtuel. Voici pour terminer
cette étude, des vues sur quelques MMOG o1 les communications présentent
des aspects innovants mais quelques peu éloignés de notre axe de recherche
qu’est la communication inter-utilisateurs.

3.4.14 Synthése de I’étude
Les types de communication

Notre étude révele qu’il existe de nombreux types de communication.
Certains environnements vituels sont centrés sur les actes de communication
entre l'utilisateur et son Avatar (cf. Ulysse section 3.4.5 page 60). Il existe
d’autres EV qui s’orientent vers une communication entre les Objets(cf. le
langage SCL 3.4.4 page 58 ou encore InViWo|79]). De tous ces types de
communication, nous nous sommes interessés aux mondes virtuels traitant
de la communication entre les interlocuteurs.
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Le paradigme du Chat

Un premier constat a été de remarquer l'utilisation massive par les
mondes virtuels de l'outil de «Chaty» (cf. caractéristiques du «Chat» dans
I’analyse du MV Dive 3.4.3 page 55). La communication entre les interlocu-
teurs s’effectue au moyen de messages textuels.

Diversification du support

Certains E'V ont cherché a enrichir cette communication en donnant dif-
férents supports, notamment les mondes a but collaboratif : Dive ou Croquet
(cf. section 3.4.9 page 69). Ils permettent la visualisation de centres d’inté-
réts a 'aide de «représentation en miniature» et de traits de désignation.
D’autres comme Active World, Habbo, Second Life ou VR4all permettent
une communication a 1’aide de mouvements ou de gestes contextuels au MV
(cf. Habbo section 3.4.10. page 71).

Enrichissement du texte

Plusieurs E'V effectuent des traitements sur le texte lui-méme. Active
World (cf. section 3.4.8 page 67) affiche par exemple directement le mes-
sage sur la scéne virtuelle et permet ainsi une meilleure compréhension du
contexte. Il améliore I'utilisation du «Chat». Habbo (un monde trés orienté
vers la communication interpersonnelle) fini d’intégrer complétement le texte
a la scéne en utilisant différents traitements sur le texte. Il effectue des trai-
tements sur I’émetteur pour amélioration la compréhension de la provenance
du texte(la coloration des textes est liée aux vétements de I’émetteur). Il pro-
pose différents modes de dialogues : parler, hurler ou murmurer, qui simulent
la portée de la voix. Habbo utilise fortement les informations virtuelles pour
ameéliorer des composantes de la communication (cf. Lasswell Chapitre 2.4.2
page 32).

Recherche d’expressivité

L’analyse des mondes virtuels et leurs évolution montre une recherche
de leurs auteurs a améliorer la communication dans le mondes virtuels. Ils
offrent de plus en plus de moyens de fournir et d’obtenir des informations
pour la compréhension d’un acte de communication.
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3.4.15 La RV et la communication

De cette étude, nous sommes & méme de voir les possibilités offertes par
la réalité virtuelle pour intervenir sur les actes de communication. Dans cette
partie, nous allons tenter de répondre & chacune des questions de communi-
cation afin de résumer les possibilités nouvelles et spécifiques qui permettent
d’améliorer la communication dans les mondes virtuels.

Question 1 :

Avec quelle exactitude les symboles de la communication peuvent-ils étre
transmis ? (cf. section 1 page 30)

Réponse :

Contrairement au monde réel qui subit les aléas du «bruity perturbant la
perception du monde, la RV offre une certaine solidité sur ce point de vue.
En effet, la solidité des réseaux assure une protection contre ce phénomeéne
de «bruit», tout «symbole» exprimé (cf. Shannon et Weaver) dans le monde
virtuel est transmis sans altérations vers le récepteur. La réalité virtuelle
permet une assurance sur la solidité de la transmission.

Question 2 :

Avec quelle précision les symboles transmis véhiculent-ils la signification
désirée 7 (cf. section 2 page 30)

Réponse :

Cette question pose le probléme 'expressivité du sens désiré par le biais
d’outils virtuels. C’est une question difficile car la finesse des symboles a
transmettre et le sens désiré sont difficilement quantifiables.

Il n’existe pas de systémes universels en réalité virtuelle. Certains en-
vironnements virtuels s’orientent vers un objectif précis. Ils permettent de
transmettre parfaitement certaines significations dans un contexte restreint.
La réalité virtuelle peut aider par des systémes d’interfaces homme-machine
spécialisées a transmettre une information sous un format adapté.
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Question 3 :

Avec quelle efficacité la signification recue affecte-t-elle la conduite dans
le sens désire 7 (cf. section 3 page 30)

Réponse :

Cette question revient & se poser la question de la correspondance entre
le sens désiré et le sens recu. Lorsque 1’on regarde le modéle de Shannon, on
observe page 31 que le modéle de communication adapté aux MV montre une
difficulté et méme une incapacité du MV a pouvoir agir et influer sur le sens
désiré. Le Monde virtuel reste une interface entre I’émetteur et le récepteur :
il peut influer sur les questions techniques ou fournir des apports quant aux
problémes sémantiques de la communication. Malheureusement, les questions
sur l'efficacité restent dans le cadre de la RV difficilement formalisables.

Question 4 :

Quelles sont les composantes pouvant étre améliorées pour obtenir au
final une amélioration de la communication ? (cf. section 4 page 33)

Réponse :

Le modéle de H. Lasswell page 32 propose un découpage intéressant de la
communication. Observons les améliorations possibles des composantes par
le biais d'un E'V. Nous remarquons que les environnements virtuels traitent
de chacune d’entre elles.

des différents composantes. Chacune des composantes traite d’un do-
maine différent et toutes peuvent subir un traitement en vue d’améliorer la
communication.

Question 5 :

Le contexte est une source d’informations supplémentaires mais quand
et comment peut-on I'utiliser afin qu’il soit un apport & la communication ?
(cf. section 5 page 36)
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Réponse :

G. Gerbner (cf. Chapitre 2.4.3 page 34 nous apprend que les événements
du monde réel ne peuvent étre percus dans leur intégralité. Seule une partie
des informations qui proviennent de I’événement peut étre percue et analysée
par le récepteur.

L’emploi des mondes virtuels dans les actes de communication montre
une différence importante a ce niveau. En effet, le monde simulé posséde
la faculté de fournir, d’'une facon ou d’une autre, tous les paramétres des
différents événements en cours. Un événement généré par le monde virtuel
peut aussi étre analysé dans son ensemble. Dés lors, il est possible de fournir
tous ces paramétres aux entités de 'E'V.

Question 6 :

Quelle forme choisir pour un message connu? (cf. section 6 page 36)

Réponse :

Nous avons vu dans ce chapitre les limites de la RV (cf .page 51) , la
préférence d’un type d’information plutot qu'un autre est un choix difficile.
En effet, il est difficile de choisir une forme «parfaite» pour un contenu
informel. De plus, le contexte différe souvent d’un individu & un autre. Par
exemple, le modeéle des Rileys (cf. Chapitre 2.4.6 page 39) sur les groupes
d’influence et de contexte entre les utilisateurs nous montre que chaque forme
choisie dépend du contexte du récepteur.

La RV est un outil qui peut offrir différents moyens de visualiser ces
informations. Elle nous fournit plusieurs formes visuelles et différents formes
textuelles possibles que nous verrons par la suite. Il apparait alors intéressant
d’offrir 1a possiblité de laisser 1'utilisateur choisir la forme la plus adaptée au
contenu. Une approche consiste a offrir au récepteur la possibilité de choisir
le support voulu pour comprendre le message transmis.

Question 7 :

Le contexte de la communication ne permet t-il pas de prédire certains
actes de communication ? (cf. section 7 page 37)
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Réponse :

Le contexte de l'utilisateur apporte des informations. Les modifications
de contexte peuvent donner une idée sur l'ensemble des actions possibles
et donc sur les actions pouvant suivre. Nous ne pouvons prédire les actions
futures mais nous pouvons en proposer suivant le contexte. Durant les actes
de communication, un émetteur énonce des informations vers un récepteur
dans l'attente d’une action. Nous pouvons tenter de comprendre le message
et proposer d’effectuer I'action attendue.

Question 8 :

Quand et comment les «agents-clésy peuvent-ils aider la communication
a étre plus pertinente ? (cf. section 8 page 39)

Réponse :

Nous pouvons modéliser ces «agents-clés» comme étant une partie inté-
grée au monde virtuel. De ce fait, ils ont la possibilité d’accéder aux infor-
mations du monde virtuel. Du fait que les messages transitent par le monde
virtuel, ces «agents-clés» peuvent accéder aux actes de communication.

T.H. Newcomb décrit la communication comme étant plus pertinente
lorsqu’elle permet aux communicants d’atteindre plus rapidement leur si-
tuation commune (cf. Newcomb chapitre 2.4.4 page 37). Pour rendre la com-
munication plus pertinente, il faut aider la communication & atteindre cette
situation.

Question 9 :

Comment se définissent les groupes d’influences qui nous permettent de
comprendre les communications ? (cf. section 9 page 40)

Réponse :

Les groupes d’influences peuvent se modéliser en réalité virtuelle comme
différentes sources de références pour les locuteurs. La notion de groupe d’in-
fluences raffine les idées de G. Gerbner sur les informations contextuelles.
Cette idée de groupes se retrouvent en réalité virtuelle & de nombreux ni-
veaux(ex : contexte visuelle ou contexte interactionnel). Ces contextes ou
sources d’informations, sont souvent invisibles et non connus pour les commu-
nicants. Nous pouvons fournir ces contextes et ces informations au récepteur.
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Ces informations permettent de mieux comprendre les actes de communica-
tion recus.

3.5 Conclusion

Si sophistiquée soit-elle, la machine ne saurait acquérir les compétences
dialogiques de I’Homme et, par exemple, comme le rappelait Descartes,
répondre adéquatement a toute question dans n’importe quel contexte. Par
contre, il est parfaitement concevable d’envisager de modéliser une
interaction avec une machine dédiée a une tache déterminée. (Préface D.
Vernant)- Interaction et pragmatique [J. Caelen]|.

De I’'analyse des mondes virtuels, il ressort que la communication est une
composante forte de la réalité virtuelle. Certes, les types de communications
sont variés et chaque systéme de réalité virtuelle posséde ses spécificités. Les
orientations et les objectifs de chaque systéme tendent a le spécifier et a le
particulariser mais les environnements virtuels ont des caractéristiques com-
munes dont la connaissance des informations du monde simulé. De I'analyse
de la réalité virtuelle confrontée aux problémes de communication, il ressort
que le support virtuel représente un support de communication avec une
source d’informations commune. L’analyse de cette source et des actes de
communication peut permettre une meilleure compréhension des messages
par les interlocuteurs.

C’est ce que nous allons expliquer dans le prochain chapitre de la commu-
nication en définissant la communication amélioration et sa mise en ceuvre.
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4 La communication
améliorée
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La chose la plus importante en communication, c’est d’entendre ce qui n’est
pas dit. [Peter Drucker]

Le chapitre 2 relatif & la communication a soulevé de nombreuses interro-
gations. Certaines questions de communication sont restés avec des réponses
partielles, nous pouvons mentionner les problémes cités Shannon-Weaver (cf
Section 2.4.1 page 29). La réalité virtuelle se présente a nous comme 1'outil
de communication le plus évolué. Nous avons vu a travers notre étude (cf.
Section 3.4 page 53) qu’elle permet de résoudre localement des problémes de
communication grace a la connaissance du monde virtuel.

Dans un premier temps, nous allons présenter une définition de ce que
nous entendons par communication améliorée. Nous spécifierons notre champ
d’action et présenterons les exemples d’améliorations que nous souhaitons
obtenir. Dans un second temps, nous présenterons la mise en ceuvre de nos
améliorations qui a conduit a I’élaboration d’un agent conversationnel. Nous
définirons son role et son action sur la communication.
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4.1 Le concept d’amélioration

4.1.1 Deéfinitions

Le concept de communication améliorée est nouveau. Pour expliquer
notre approche, nous allons rappeler le point de vue de H. Lasswell (cf. Sec-
tion 2.4.2 page 32) qui présente la communication comme une subdivision
en six éléments :

L’intention : a l'origine du message;
— L’émetteur ;
Le message : I'information & transmettre ;
— Le médium : le support de la communication ;
Le récepteur;
— L’impact : l'effet obtenu aprés la réception du message.

La communication améliorée est la résultante d’'une amélioration d’une
ou de plusieurs de ces composantes.

Dans cet ensemble de composantes, nous avons choisi de nous concentrer
sur : le message et le médium.

Le message

A word to a wise is sufficient.|Dicton anglais|

Les messages et les informations transmises peuvent étre incomplets ou
ambigués. Dans nos usages de dialogues, de vis-a-vis ou médiatisés, il est
commun d’omettre certains détails surtout s’ils apparaissent inutiles ou tri-
viaux. Les conséquences de ce choix sont parfois importantes et conduisent
! ou une compréhension faussée du message. L’acte
naturel humain pour résoudre ce probléme est de raffiner ’acte de commu-
nication par un ajout d’informations au message initial lorsqu’il est possible,
ou par une levée des ambiguités existantes.

a une incompréhension

Le médium

Language is the medium of thought.|Hegel]

ef. Probléme des groupes d’influences décrit par Riley [82], cf. Chapitre Communica-
tion Section 2.4.6 39
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Le médium d’un acte de communication est vu comme une interface
qui peut étre définie par un groupe de processus et destinée a restituer un
message. Les interfaces «formattent» les intentions de I'émetteur avant de
les transmettre. Symétriquement, la réception d’un message s’effectue par
des interfaces de réception qui «percoivent» les informations pour étre trai-
tées par le récepteur. On observe ainsi I'un des problémes majeurs cité par
Shannon-Weaver et G. Gerbner (cf. Chapitre 2 pages 29-34) concernant la
disparité entre les symboles transmis et les symboles recus par les interfaces.
Sans détailler ces problémes, on comprend que ’amélioration de la commu-
nication pourrait résulter d’une amélioration des supports de transmissions
au niveau de I'émetteur (I’expressivité, Shannon) ou au niveau du récepteur
(acces a linformations, Gerbner).

4.1.2 Nos champs d’actions

Comme nous I'avons dit plus haut, notre recherche d’amélioration de
la communication porte sur une amélioration de deux composantes de la
communication : le message et le médium. Nous allons essayer de définir nos
champs d’actions en étudiant ces composantes et en comprenant les éléments
qui les composent.

Le message

Notre premiére étude se centre sur l'analyse du contenu et plus précisé-
ment 'analyse du contenu textuel des messages transmis dans les environ-
nements virtuels. Nous souhaitons comprendre la composition des messages
textuels.

En régle général, lorsque les phrases sont correctement formulées, la taille
des phrases est un critére de lisibilité. Elle indique la richesse syntaxique et
sémantique du texte.

Nous n’aborderons pas ici les problémes linguistiques. Nous nous limi-
terons & justifier les choix techniques. Nous noterons que les formules de
lisibilité (cf. Flesh et Gunning|[12]) fondées sur le rapport entre la compré-
hension et la longueur des phrases prédisent que le nombre moyen de mots
par phrase intervient dans la difficulté de lecture. Un texte est plus facile a
lire si ses phrases sont courtes. La longueur ne devrait pas dépasser 15 a 20
mots.

Mais les dialogues entre personnes ne respectent pas ces régles. Des études
ont été menés [95, 27, 14, 13|. En effet, le travail d’écriture d’un article ou
d’un livre (d'une these. . .) différe des actes de communication en temps réel
qui ont leurs spécificités. Une observation a été menée sur un serveur de
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discussion ot les personnes dialoguent et s’échangent des messages suivant
le protocole de communication « Internet Relay Chat » (IRC). Le serveur
est controlé par des super-utilisateurs qui en limitent les abus. Nous avons
observé quatre types de salons de discussion :

1. Le 1" est un salon de discussion ou un ChatterBot a été placé. Le
ChatterBot permet de tenir une conversation plus ou moins cohérente
avec un ou plusieurs interlocuteurs suivant un systéme d’apprentissage
(notation sur le graphique : Bot).

2. Le 2¢ est généraliste et regroupe des conversations de type « Chat »
que 'on retrouve habituellement sur ces serveurs (notation sur le gra-
phique : Chat).

3. Le 3¢ salon se situe dans un monde virtuel ou les participants doivent
se coordonner et manipuler des objets virtuels ensemble pour atteindre
un objectif (notation sur le graphique : MV collaboratif).

4. Le 4° salon est un monde peu collaboratif ou les dialogues ne sont pas
de premiére importance pour I'accomplissement des objectifs du MV
(notation sur le graphique : MV peu collaboratif).

L’étude a été d’estimer la longueur des phrases utilisées par les utilisa-
teurs. Le corpus utilisé représente cinq échantillons de 100 000 phrases prises
au hasard dans la base des messages stockés respectivement sur les serveurs :
irc.u-psud.fr et gameboy.fleming.u-psud.fr?>. Pour chaque salon, nous avons
analysé automatiquement a l'aide de scripts PERL les messages transmis
entre les utilisateurs. L’analyse comporte un traitement sur le nombre de
mots utilisés par les usagers. Aprés cette analyse, Les résultats® obtenus
sont présentés Figure 4.1.

longueur H Bot ‘ Chat ‘ MV 1 ‘ MV 2 ‘
< 5 mots 25% | 67% | 81% 87%
5a 10 mots || 40% | 23% | 16% 11%
> 10 mots || 29% | 10% 3% 2%

TAB. 4.1 Tableau des statistiques

2Tous les droits d’accés A ces messages appartiennent respectivement a ’association
Aurore et Flemnet. Les droits accordés ont été seulement de pouvoir accéder a ces messages
et de lancer les scripts sans droits de citations des messages. Protection par les droits de
vie privée.

3présentation des résultats autorisée par les administrateurs Aurore et Flemnet.
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Fia. 4.1  Histogramme sur la longueur des phrases

Analyse

Nous remarquons que les messages longs (plus de 15-20 mots) sont in-
efficaces (cf. Tremblay [98]). Les messages de plus de 15 mots sont presque
inexistants. Lorsque 'utilisateur a conscience de la présence du bot, il effec-
tue un effort pour étre compris du bot et utilise des phrases longues pour
que celui-ci puisse comprendre. Sur le tableau, on voit que prés de 30% des
messages dépassent les 10 mots. Mais lorsque les utilisateurs dialoguent sans
assistant virtuel, ils emploient des phrases souvent courtes quel que soit le
contexte. Sur les résultats, 90% des messages de type «Chaty général ont
une longueur inférieure a 10 mots. Dans les MV, la proportion des mes-
sages inférieurs & 5 mots est importante, elle atteint 81% pour les mondes
collaboratifs et 87% pour les mondes non-collaboratifs.

On en déduit que les discussions sont limitées et se résument a quelques
mots dans les mondes collaboratifs et peu collaboratifs. C’est un fait auquel
nous nous attendions pour le monde peu collaboratif mais moins pour le
monde collaboratif. Les utilisateurs de ce monde collaboratif utilisent aussi
des phrases courtes. Lorsque l'on analyse en détails les jeux de dialogues, on
observe bien des phrases courtes mais elles ont la particularité d’étre trés
pertinente. Pour se coordonner et agir, les utilisateurs emploient un systéme
propre de mots qui, placés dans le contexte du monde virtuel, ne présentent
pas d’ambiguités. Lorsque 'on étudie les messages en détails, on note qu’ils
sont composés en majeur parties de sujets, verbes, objets ou encore de petites
informations complémentaires.
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Conclusion

Cette analyse nous informe sur un point important : les utilisateurs de
mondes virtuels emploient peu de phrases longues (de plus de 10 mots). Nous
pouvons alors conclure que la majeure partie des actes de communication est
composée des phrases courtes (moins de 5 mots). Dés lors, le message peut
étre décomposé en élements simples avec une limite pour la décomposition.

La polysémie

On peut lire dans les propos de J.F. Dortier|24| concernant la communica-
tion qu’«elle ne pourra jamais étre totalement objective et sans ambiguitéy. Il
restera toujours dans un acte de communication une part d’ambiguité. Nous
aborderons dans cette partie une des difficultés soulevées par le contenu des
messages : la polysémie.

Une des limites réside dans la difficulté a formuler des messages clairs et
explicites. La polysémie des termes contribue a rendre ambigués certaines
communications. L'usage de termes & sens multiples et significations impli-
cites fait partie de notre « jeu » de communication usuel. Cette pluralité
des significations est un des obstacles a 'amélioration de la communication.
Selon, J.F. Dortier, elle est mise en évidence par Charles S. Pierce, Roland
Barthes, Umberto Eco. Dans le cas d'une phrase a caractére polysémique,
quel sens devons-nous choisir 7 Existe-il des dominances permettant de dé-
terminer le sens 7 Existe-il des cas spécifiques qui tenderaient a réduire notre
champ d’action ? Ces questions restent en suspens.

L incommunicabilité ¢ C’est pas qu’on ne communique pas assez. On
communique trop et mal.[Robert Lalonde| - La belle épouvante

Le médium

Notre seconde étude s’est portée sur le contenant. Lors de 1'analyse des
communications des mondes virtuels (cf. Section 3.4.1 page 55), nous avons
étudié les différents cas d’actes de communication avec les différents supports
utilisés. Pour les communications inter-utilisateurs, nous observons que ob-
servé que la majorité des mondes virtuels emploient le support textuel et
dans une moindre mesure le support déictique. Nous allons étudier ces sup-
ports afin de connaitre le médium de la communication et en définir leurs
caractéristiques.
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Le support textuel

Le support textuel posséde ses spécificités, ses avantages et ses limita-
tions. Les systémes Ulysse|7] et WordsEye|23] peuvent utiliser 'interface au
clavier pour saisir les informations sur les objets. Dans le premier systéme,
nous pouvons discourir avec un agent et obtenir des indications sur un objet
ou son point de vue. Nous pouvons alors accéder a des informations sans
que l'objet ne soit visible. Dans le second systéme, nous pouvons agencer les
objets les uns en fonction des autres avec de simple mots. C’est un des avan-
tages du support textuelle : accéder et manipuler rapidement un objet. Mais
nous voyons apparaitre des limitations : le premier ne permet pas d’accéder
a des zones inconnues (dont la dénomination est inconnue) et le second ne
permet pas le placement & des positions imprécises (dont le placement n’est
pas dictable) (cf. explication plus détaillée par J. Caelen [17]). De méme,
lorsque les caractéristiques distinctives entre les objets ne permettent pas
une différenciation pertinente, il est impossible avec un emploi du clavier de
désigner un objet. On peut citer le cas de la sélection d’un galet sur une
plage de galets Dans une telle situation, I’emploi de la modalité textuelle
requiert des «mots» pour désigner un galet précis. C'est une des faiblesses
du support textuel[14].

Le support déictique

Un second support dit déictique, pour la désignation, est souvent employé
dans les mondes virtuels. Il permet de pointer une zone d’intérét ou un objet
visible. Ce support déictique permet une interaction intuitive (l'interaction
a l'aide de la souris a été étudié par Strommen|97]). On remarque dans cette
étude qu’elle permet une adaptation rapide. C’est I'une des raisons de sa
présence dans la plupart des interfaces des MV. L’utilisation de la souris
est importante si nous souhaitons une manipulation directe et rapide. Elle
constitue un avantage par rapport au support textuel qui requiert plus de
temps. Par contre, elle posséde aussi ses limites. Une de ces limitations, citée
par Fraser|34], est liée au champ de vision. Le support déictique nécessite
une vision de la zone d’intérét. Pour aller au-dela de cette limite, le support
textuel apparait comme complémentaire.

Vers un systéme bimodal

De ces propos découle I'idée d’employer ces deux modalités (cf. définition
d’une modalité section 4.2.2 page 104 ) de facon complémentaire. Les avan-
tages de l'une nous apparaissent compenser les limitations de 'autres. La
communication dans les MV utilise ces modalités mais il reste des commu-
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nications seulement textuelles ou seulement déictiques. Cette pluralité des
modalités améliore I'expressivité de I’émetteur. La communication qui restait
difficile dans certaines conditions s’en trouve facilités. Ainsi la mise en place
d’une fusion bimodale (ou multimodale de maniére plus générique) élargit
nos champs d’actions.

L’ajout du support déictique dans les actes de communication est une
amélioration déja utilisée dans de nombreux travaux. On peut distinguer
dans ce contexte plusieurs types d’utilisations multimodales dans les envi-
ronnements virtuels. Les uns utilisent une fusion multimodale pour déplacer,
manipuler, observer les objets|22, 96, 27]|. Les autres utilisent ces modalités
de maniére indépendante — cf. Croquet 3D[94]. Enfin, d’autres encore consi-
dérent le support déictique comme simple outil d’annotation ou de désigna-
tion — cf. VREng|5] ou DIV E|[36].

Dans le cadre de la communication inter-utilisateurs, nous avons la pos-
sibilité d’élargir 'expressivité de I'émetteur durant les actes de communica-

tions. Ce fait constitue & nos yeux une amélioration du support et donc de
la communication.

Ecrire est une forme de mensonge. C’est-a-dire de fiction, de hdablerie, de
mystification. Simplement parce qu’on ne peut pas tout dire. [Robert
Lalonde| La belle épouvante

4.1.3 Exemples d’améliorations

Apreés avoir défini nos champs d’action au niveau du contenu et du mé-
dium, nous présentons notre objectif global qui est d’assister les communi-
cations entre utilisateurs. Nous voulons intervenir au moment des actes de
communication. Par améliorations, nous entendons trois actions :

1. étayer les informations disponibles ;

2. prévenir les ambiguités ;

3. répondre aux attentes.

Nous allons expliquer nos souhaits en matiére d’amélioration dans chacun
de ces cas.

Etayer les informations

Lorsque les utilisateurs communiquent entre eux, le message présenté
sous une forme apporte des informations & 1’'utilisateur. Le but de la commu-
nication étant une mise en commun des informations, ’émetteur va chercher
a fournir des informations pour y parvenir.

CAMV-ACI 8 juin 2008



4.1. LE CONCEPT D’AMELIORATION 97

Si nous reprenons les idées de la communication suivant le point de vue
de T.M. Newcomb, nous avons retenu que la communication avait pour ob-
jectif d’atteindre une situation commune (cf. Chapitre 2.4.4 page 37). Cest
le role des informations contenues dans les actes de communication. Fournir
plus d’informations permet une convergence plus rapide vers une situation
commune. La communication devient alors plus efficace d’ot1 une communi-
cation améliorée. Si nous reprenons le scénario, nous souhaitons ajouter a
certains messages plus d’informations.

Exemple :« Je préfére Chez-Pierre.». Nous voulons pouvoir fournir des
informations sur cet objet : «Chez-Pierrey.

Comment y parvenir ?

Notre souhait est d’augmenter les informations disponibles dans le mes-
sage. Pour y parvenir, nous avons choisi d’analyser 1’objet concerné par le
message et de fournir différentes informations sur celui-ci.

Qu’est-ce qui caractérise un objet?

Un objet posséde de nombreuses caractéristiques : une forme, des cou-
leurs, une position, une orientation et méme une histoire. Dans le réel, lorsque
I’on accéde a un objet, on accéde & une partie de ses caractéristiques. Dans
le virtuel, il est possible d’accéder a toutes ces informations.

Au dela de ses propres caractéristiques, un objet peut aussi étre caracté-
risé par sa relation aux autres entités virtuelles. Ainsi les informations rela-
tives aux autres objets est une autre source d’informations que nous pouvons
exploiter.

Nous essayerons alors de comprendre 'objet de 'acte de communication
(«Chez-Pierre» dans notre exemple) et fournir des informations sur celui-ci.
Ces informations se situent aussi bien au niveau du contenu (informations
textuelles) qu’au niveau du médium (informations déictiques/visuelles).

Prévenir les ambiguités

Lors des actes de communications, il n’est pas rare d’omettre des dé-
tails. Ces omissions peuvent aboutir a des conséquences graves qui peuvent
éloigner la communication de son point de convergence. Il est possible dans
certains cas de prévenir cet éloignement. Une seconde possibilité d’améliora-
tion concerne les moyens d’éviter les ambiguités possibles.

Les connaissances sont contextuelles & un utilisateur ou un groupe.
L’émetteur génére son message dans ce contexte avant de le transmettre. M.
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and J. White Riley et G. Gerbner ont précisé U'existence de tel contexte (cf.
Chapitre2.4.6 et 2.4.3). Par ailleurs, ces auteurs précisent que ’existence d'un
contexte commun permet une meilleure compréhension. Dans notre cas, nous
avons ce contexte commun : l'environnement virtuel. Il nous reste a savoir
I'utiliser correctement pour arriver & nos fins.

Par exemple, dans le scénario d’introduction au manuscrit, nous voyons
Aindiquer a E : « Je t’attends au café.». On devrait étre en mesure
de comprendre que ce message cache une ambiguité et intervenir pour
prévenir I’émetteur des possibles incompréhensions.

Comment y parvenir ?

Nous souhaitons aider la communication en révélant les ambiguités.
Lorsque les actes de communication concernent un objet de I’environnement
virtuel, nous voulons comprendre le message et analyser le MV pour sa-
voir si le message ne contient pas des ambiguités. Nous souhaitons analyser
les informations géographiques et visuelles du monde virtuel par rapport a
I’émetteur et au récepteur pour évaluer 'ambiguité du message.

Répondre aux attentes

La derniére amélioration que nous souhaitons apporter consiste a ré-
pondre aux actions de ’émetteur. Toujours en suivant les théories de T.M.
Newcomb, nous souhaitons aider la convergence vers une situation commune
(cf. page 96), en fournissant directement une réponse aux attentes de I’émet-
teur.

Certains messages de ’émetteur peuvent se présenter suivant deux cas :
— des questions
des ordres

Ces «attentes» requiérent une intervention, soit informelle en réponse a
une question, soit interactionnelle par une manipulation. Nous souhaitons
intervenir pour répondre a ces attentes.

Toujours en reprenant le scénario initial, nous voyons E poser une ques-
tion : «0t est le café Chez-Pierre ?». Nous comprenons que I’émet-
teur souhaite connaitre sa position géographique et nous en connaissons
la réponse. Nous sommes apte a répondre a cette attente.
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Comment y parvenir ?

Les messages peuvent contenir une question ou une requéte. Nous sou-
haitons analyser le message pour connaitre son contenu sémantique. Nous
voulons vérifier les attentes de 'émetteur et lui offrir la possibilité d’obtenir
la réponse a ses attentes.

4.1.4 Conclusion

Les améliorations que nous souhaitons effectuer sont orientées vers le
traitement des informations. Les environnements virtuels nous offrent la pos-
sibilité d’effectuer ces traitements. Ils possédent en toutes les informations
utiles. Il nous faut trouver un moyen de les extraire et de les exploiter. Ces
traitements et ces souhaits sont & l'origine du concept de «communication
améliorée».
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4.2 Mise en ceuvre des améliorations

Apreés avoir expliqué la notion de communication améliorée et nos sou-
haits, nous allons nous appliquer a trouver des méthodes pour la mise en
ceuvre de ces améliorations.

Cette mise en place s’est effectué en plusieurs étapes. La premiére a
été D'élaboration d’un agent conversationnel pour analyser et comprendre
les messages. Nous avons par la suite étudié les cas possibles d’interactions
entre les locuteurs. De ces cas d’utilisation, nous avons défini les interventions
possibles de ’agent. Enfin, Nous présenterons les améliorations retenues.

4.2.1 L’agent

Les besoins de traitement des messages nous ont conduit a 1’élaboration
d’un agent conversationnel. Ce dernier a pour role de récupérer et d’analyser
les messages et d’agir en conséquence. Pour comprendre son role et son champ
d’action, nous allons présenter la notion d’agent. Nous pourrons par la suite
analyser la portée de notre agent et définir les actions de celui-ci en fonction
du message.

La notion d’agent

La définition de Jacques Ferber|29] est celle qui a retenu notre attention
et qui semble étre la plus & méme de répondre & nos exigences. J. Ferber
caractérise un agent comme une entité physique ou virtuelle :

1. qui a la capacité d’agir dans un environnement ;

2. qui a la capacité de communiquer directement avec d’autres agents;
3. qui est mue par un ensemble de tendances ;

4. qui posséde des ressources propres ;
D

qui a la capacité de percevoir son environnement et qui ne dispose que
d’une représentation partielle de cet environnement ;

S

qui possede des compétences;
7. qui offre des services;
qui peut éventuellement se reproduire.

Cette définition differe de notre conception d’un agent dont voici nos
caractéristiques suivant ce point de vue :

1. Nous souhaitons qu'il agisse sur ’environnement notamment lorsque
I’émetteur est dans I'attente d’une action.
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2. Nous n’avons pas traité notre approche dans un contexte multi-agents.

3. Nous l'avons mue d'un ensemble de role ou 'agent tend a offrir des
possibilités d’interactions.

4. Nous avons souhaité qu’il possede des propres ressources notamment
concernant le traitement linguistique.

5. Nous avons souhaité utiliser toute la perception possible de ’agent de
son environnement sans jamais le limiter dans sa vision.

6. Notre agent posséde des compétences de traitements.
7. 11 offre la possibilité d’étayer les informations disponibles.

8. Nous n’avons pas recherché cette possibilité.

Agent de recherche d’informations

Par le terme d’agent de recherche d’informations, nous qualifierons toute
la gamme de logiciels intermédiaires entre les moteurs de recherche et les
«agents intelligents», consacrés & la recherche d’informations. Leur intérét
réside dans leur capacité a remplir et a automatiser des taches. Ils suivent, &
la lettre, la définition du terme agent : «entité agissant pour le compte d’un
bénéficiaire» [85, 87].

Cette définition, quelque peu vague au premier abord, est admise dans
de nombreuses recherches[85, 87]. Les agents de recherche d’informations
sont d’une grande diversité et ne remplissent pas, pour la plupart, les mémes
taches. Nous pouvons, malgré cela, les distinguer par les fonctionnalités qu’ils
possédent. Gardons en téte que ces distinctions tendent & s’estomper devant
les avancées technologiques qui intégrent des fonctionnalités de plus en plus
complexes dans un méme ensemble.

On distingue quatre fonctions principales qui caractérisent les agents in-
telligents :

1. La recherche d’informations : celle-ci peut se faire de maniére «in-
telligente» par 1'utilisation de moteurs préexistants et perfectionnés
(ex : Xpath, XQuery pour la recherche dans des fichiers XML), d’ou-
tils d’analyse linguistique des requétes (ex : Lex et Yacc pour la re-
connaissance lexicale et syntaxique) ou par inférences des informations
engendrées a partir d’autres informations accessibles (cf. moteur d’in-
férences, analyse géographique) ;

2. L’analyse des informations récupérées : indexation des résultats, ré-
sumé automatique;

3. Le filtrage, ’édition, ’archivage, la mise a jour de résultats;

4. La visualisation des résultats.
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Les technologies utilisées sont variées, intégrant parfois des technologies
issues de l'intelligence artificielle. Ces fonctions sont & la base de notre agent
mais la encore les possibilités sont nombreuses. Dans le domaine des agents
de recherche, ces agents intelligents ont attiré notre attention et nous avons
décidé d’en approfondir les spécificités.

Les agents intelligents

Qu’est-ce qu’un agent intelligent? : Objet utilisant les outils et
techniques de lintelligence artificielle : il adapte son comportement a son
environnement en mémorisant ses erpériences el se comporte comme un
sous-systéme capable d’apprentissage : il enrichit le systeme qui ['utilise en
ajoutant, au cours du temps, des fonctions automatiques de traitement, de
controle, de mémorisation ou de transfert d’information. AFNOR — Associa-
tion Frangaise de NORmalisation.

Alinsi si nous rassemblons les informations, un agent est considéré comme
intelligent s’il contient un ou plusieurs des éléments suivants :
— Une base de connaissances pré-définies ;
— Un moteur d’inférences, fournissant un support a des raisonnements
complexes ;
— Un systéme d’acquisition de connaissances;
Un mécanisme d’apprentissage.

Caractéristiques des agents intelligents

On s’accorde sur la nécessité de I'existence de quelques caractéristiques
pour qu’on puisse parler d’agents intelligents. A 1'heure actuelle, il n’existe
pas d’agent qui rassemble toutes ces caractéristiques. Voici un apercu des
attributs définis par les chercheurs Oren Etzioni, Daniel Weld, Stan Franklin
et Art Graesser|33] :

L’autonomie : 'agent doit pouvoir prendre des initiatives et agir sans
intervention. Dans le contexte de notre recherche, il doit pouvoir agir
alors que I’émetteur n’exprime pas le désire de communiquer. C’est le
cas par exemple d’Autonomy|75].

Capacité & communiquer et & coopérer : ’agent doit pouvoir éch-
anger des informations plus ou moins complexes avec d’autres agents,
avec d’autres programmes ou avec des Humains. Le service Firefly ou
Intellishoper|28] permet, par exemple, & I'agent représentant un lo-
cuteur, d’échanger des informations avec d’autres agents représentant
d’autres locuteurs afin de rechercher ceux d’entre eux ayant les mémes
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centres d’intéréts, dans le but de les rapprocher et de les faire commu-
niquer.

— Capacité & raisonner, & réagir & leur environnement : l'agent
doit étre capable de s’adapter a son environnement (qui peut étre com-
posé d’autres agents ou de programmes externes) ainsi qu’a ses évolu-
tions. Cette adaptation doit obligatoirement s’appuyer sur une analyse
de 'environnement extérieur.

Caractéristiques de notre agent

De toute évidence, notre agent ne regroupe pas toutes ces caractéris-
tiques. Nous avons souhaité & 1’aide de cette définition des agents intelligents
définir le caractéristiques de notre agent :

L’autonomie : nombreux éditeurs de logiciels «agents» contournent le
probléme de 'autonomie par modifications de leurs agents afin qu'’ils
puissent, a intervalles réguliers, effectuer les taches confiées par I'émet-
teur. C’est 1a un cas ol on ne peut véritablement parler d’autonomie
car I'agent n’est pas en permanence « a ’écoute» et ne fait que re-
produire, comme un simple automate, les demandes préprogrammeées
par le locuteur. Notre agent utilise aussi ce contournement. Il n’est pas
actif a tout instant et ne s’active que ponctuellement (lors d’'un acte
de communication). I’agent intercepte la communication pour effectuer
une série de traitements permettant d’obtenir la communication sou-
haitée.

— Capacité & communiquer et & coopérer : Nous pouvons citer les
travaux de N. Richard[80] ou les activités se sont concentré sur cette
communication inter-agents. Chaque agent coopére et permet un ac-
croissement des connaissances. Il apparaissait important que notre
agent communique avec l’émetteur. A titre d’exemple, les actes de
communication initiés par 'émetteur peuvent comporter une ambi-
guité. Si les connaissances du monde et de I'émetteur peuvent lever
cette ambiguité ou une partie de cette ambiguité, il est utile d’effec-
tuer les traitements adéquats. Une communication s’effectue avec les
différentes parties du moteur de simulation et si besoin avec I’émetteur
pour améliorer les informations de 'acte de communication.

Capacité & raisonner, & réagir & leur environnement : l'agent
doit étre capable de s’adapter a son environnement (qui peut étre com-
posé d’autres agents, de programmes externes) ainsi qu’aux évolutions
de celui-ci. Cette adaptation doit obligatoirement s’appuyer sur une
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analyse de ’environnement extérieur.

Conclusion

Notre agent est un agent de type conversationnel, il analyse et il com-
prend les actes de communications. Il posséde une base d’information qui
regroupe l'ensemble des informations du monde virtuel. En outre, il a la
possibilité de converser avec I’émetteur d’ott son nom : Agent Conversation-
nel Intelligent (ACI). Pour comprendre ses modes opératoires, nous allons
étudier différents cas d’utilisation pour couvrir et expliquer ’ensemble des
actions possibles.

4.2.2 Cas d’utilisation

L’élaboration de notre agent faite, nous nous sommes penchés sur 1’ana-
lyse des différents cas d’utilisation. L’émetteur utilise ses modalités pour
communiquer. Dans les environnements virtuels étudiés, les modalités sont
employées de facon indépendante. Pour notre systéme, nous avons souhaité
qu’il existe une synergie dans ’emploi de ces modalités. Cet emploi syner-
gique des modalités fait partie intégrante du domaine de la multimodalité.
La fusion multimodale concerne le traitement en entrée des informations et
la fission concerne le traitement en sortie des informations.

Définition d’une modalité

Notre recherche s’est ainsi dirigée vers I’étude de deux médias : un dispo-
sitif de saisie textuelle et un dispositif de désignation graphique. Ces médias
sont les dispositifs physiques utilisés pour I'acquisition des données néces-
saires aux modalités. L. Nigay |71| propose une définition de la notion de
media qui peut étre synthétisée en : dispositif servant de support a l'infor-
mation.

En quoi consiste une modalité? Les définitions proprement acadé-
miques se retrouvent dans les écrits de L. Nigay|71]. L. Nigay assimile la
modalité & une technique d’interaction. Pour notre part, nous utiliserons la
deéfinition de J.C. Martin|[64]. Il défini la modalité de maniére générale comme
un processus d’analyse de données. Quoique succinte, cette définition nous
permet d’introduire le schéma fonctionnel d’une modalité (cf. figure 4.2).

Dans notre cas, une modalité est définie par des données D analysées & un
instant donné, un processus (P) (ou programme) , un ensemble de résultats
(R), un ensemble de conditions (C,) permettant un controle des données en
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Modalité M
Données D Processus P » Résultats R
Conditions Conditions
entrée C, sortie C,

Fig. 4.2  Schéma fontionnel d’une modalité

entrée et un ensemble de conditions (Cs) permettant d’effectuer un filtre des
informations en sortie.

Fusion multimodale

Dans cette partie, nous étudions la multimodalité (cf.[22, 95, 65, 47, 92,
106]) relative & deux modalités. De ce fait, le terme multimodalité peut
sembler trop large pour notre recherche. Par la suite, nous emploirons indif-
féremment le terme «multimodale» ou «bimodaly.

En premier lieu, nous nous sommes concentrés sur les possibilités d’em-
ployer ces modalités en analysant leurs champs d’actions. Par la suite, nous
avons étudié les cas d’utilisation de la fusion des informations (fusion mul-
timodale). Enfin, nous nous sommes canalisés sur la maniére d’afficher et
d’utiliser les modalités pour fournir des informations lisibles et compréhen-
sibles.

Les champs d’actions des modalités

Nous avons d’abord tenté de définir les champs d’actions du couple
(textuelle-déictique). Nous avons vu que leurs champs d’actions se com-
plétent idéalement. Que se passe-t-il au niveau des liens entre ces modalités ?
C’est ce que nous allons essayer de comprendre. L’étude des modalités s’est
effectuée dans le contexte de notre environnement de développement VREng
(cf. Chapitre 5.1 page 122).
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La modalité textuelle

La modalité textuelle que nous associons dans notre cas aux entrées par
I'interface clavier, posséde des caractéristiques pauvres et peu développées.
L’observation de sa décomposition nous donne :

Textuelle

Données Résultats Réception du message

+| Transmission du texte | —+——» _Affichage:
’7 y « utilisateur> Je vais
au café | »

Envoi de messages

. i 501
Ex: « Je vais au cafe ! » Conditions
sortie

Conditions
3 ] tré 7
Caractéres Se Présence sur le salon
standards de discussion

FiGc. 4.3 La modalité textuelle

Cette décomposition (cf. figure 4.3) nous indique plusieurs points a noter.
Seules quelques analyses basiques (Qui est 'émetteur ? Quel est le canal de
discussion ?) sont effectuées par le processus de la modalité. Le traitement
du message est inexistant. Lorsque ’on compare les données en entrée et les
résultats, aucun traitement notable est effectué.

Nous voulons mettre en place un agent, ce qui laisse supposer que le
processus de traitement soit modifié. Nous allons supposer que notre agent
est en place et que les traitements sont opérationnels. Notre décomposition
est alors modifiée par I'agent et nous obtenons la figure 4.4.

Textuelle

Amélioration ou

Données Résultats

+| Traitement du langage }——’ ,Aetioh
[— . -Déplacement
vers « café »-

Envoi de messages

Ex: « Je vais au café | » Conditions
sortie
Conditions
Reconnaissance entrée Reconnaissance
Lexicale, sémantique
syntaxique Message(verbe(aller),_,objet(café))

F1G. 4.4 — La modalité textuelle améliorée

La modalité textuelle que nous souhaitons obtenir améliore le traite-
ment des données. L’agent effectue un traitement linguistique (cf.figure 4.4).
Le texte entré est analysé a l’aide d’un moteur linguistique capable de re-
connaitre une partie des informations du message. Cet apport de ’agent a
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modifié les propriétés de cette modalité. Il nous est maintenant possible de
comprendre le fonctionnement possible de cette modalité avec notre seconde
modalité. Nous allons effectuer la méme analyse pour la modalité déictique.

La modalité déictique

La modalité déictique est souvent utilisée pour désigner gestuellement un
objet ou une personne. Son emploi se cantonne a ce seul objectif (cf. Commu-
nication dans les MV Chapitre 3.4.1 page 55). Regardons ses composantes
au sein de notre systéme (cf. figure 4.5).

Déictique
Données Resultats | |iste des actions:

*| Calcul de la désignation | >
I « manipuler »
« aller vers »

Entrée : « x -y »

12.0-17.9 - .
Conditions Conditions
entrée sortie
Objets visibles : : : e
A I'deran 4>| Objet € {Liste des objets visibles} |

Fic. 4.5 La modalité déictique

Une observation nous indique que 'entrée des données se résume & des
coordonnées (z,y). On remarque alors la faible portée de nos souhaits dans la
mise en place de I’agent. Nous souhaitons aider I’émetteur dans son emploi de
la désignation. Si nous supposons notre agent en place et nos améliorations
faites, nous obtenons la décomposition de la figure 4.6.

Déictique
Données | - | Résultats V[;s'uallsatl_on
»| Calcul de la désignation | esignation
E Objet :
Z « café »
Entree : « x -y »
12.0-17.9 . -
Conditions Conditions
entrée sortie
Objets .| Objet € {Liste des objets}
du monde virtuel « café » € {Liste des cafés}

Fi1G. 4.6 — La modalité déictique améliorée

[’expressivité de I’émetteur avec la modalité déictique reste faible. Mais
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nous avons facilité la désignation avec des méthodes de désignation et de
visualisations. Nous obtenons alors des conditions d’entrée et de sortie plus
larges. La mise en place de notre agent et de nos méthodes a permis d’amé-
liorer les possibilités d’actions.

Une modalité principale

Nos constats se rapprochent des remarques de .J.Caelen et A. Xuereb
sur :«Interaction et Pragmatique»|17] (a la section 6.1.2 page 227 235) con-
cernant les usages de la multimodalité. Pour la fusion des informations, nous
avons observé les différentes informations transmises par les différentes mo-
dalités. Si nous observons les modalités, nous remarquons que la modalité
textuelle est plus «expressive» que la modalité déictique. La modalité tex-
tuelle offre la possibilité d’exprimer plus d’informations. Les objectifs ex-
primés par la modalité textuelle sont plus diversifiés. Méme si nous avons
amélioré la modalité déictique, elle reste limitée et ne permet pas la trans-
mission d’informations complexes comme la modalité textuelle.

Au niveau des interactions avec ces modalités, la modalité textuelle ne
peut étre analysée qu’au moment de l'envoie du texte. L’émetteur risque
peu de se tromper sur ce qu’il souhaite envoyer avec la modalité textuelle. Si
I’émetteur écrit un texte incorrect, il a la possibilité de le réécrire. Ce n’est
pas le cas de la modalité déictique dont le traitement s’effectue au clic de
la souris et ou I'émetteur peut difficilement revenir sur cette désignation. A
partir de ce constat, nous avons étudié différentes méthodes|46, 31, 96, 10| et
nous avons choisi de considérer la modalité textuelle comme principale lors
des actes de communication.

Emploi multimodal
Nous présentons maintenant les différents cas d’utilisation multimodale :

1. Modalité textuelle seule : « Va vers le bar! »

2. Utilisation déictique seule : *désignation d’un centre d’intérét*
3. Redondante : « Va a droite! » *désignation a droite™
4

. Utilisation complémentaire : « Va vers ce café! » *désignation du
café*

5. Contradictoire : « Va vers ce café! » *désignation de l'épicerie*
Dans les deux premiers cas (1,2), les informations ne proviennent que

d’une seule modalité. C’est ce qui existe actuellement dans de nombreux
environnements virtuels.
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Le cas de redondance (cas 3) est difficilement applicable & notre agent.
En effet, les traitements de ’agent se déclenchent & I’envoi du message. Or,
si nous sommes arrivés & comprendre le message, ’emploi de la seconde
modalité est alors considéré comme un second message et non un complément
du précédent. Il est difficile dans notre contexte de traiter ce cas. Lorsque la
modalité textuelle posséde toute les informations nécéssaires, le traitement

s’effectue sans tenir compte de la modalité déictique.

L’utilisation complémentaire (cas 4) est le cas que nous souhaitons obte-
nir. Une utilisation «combinée» permet un emploi synergique des modalités.
L’utilisation indépendante des modalités nous limite dans certains actes de
communication. Nous souhaitons utiliser les informations déictiques lorsque
les informations textuelles sont insuffisantes pour la compréhension. Ce cas
complémentaire souléve le besoin d’une seconde analyse au niveau de 1’arri-
vée des informations ppour différencier les cas d’utilisation.

Le cas contradictoire (cas 5) est une source d’ambiguités. I’agent analyse
le message et ne comprend pas le lien entre 'objet textuel et 'objet désigné.
L’agent fournit un réel apport, il révéle cette contradiction. Nous avons essayé
d’aller plus loin et d’empécher 'apparition de ce cas. L’existence de ce cas
prouve que ’émetteur apres 'envoi du message textuel peut désigner un
objet non concerné par le message. L.’agent va prévenir I’apparition de ce cas
en limitant le champ de sélection. L’émetteur ne peut plus sélectionner tous
les objets mais seulement ceux que I'agent considére comme possibles.

Ces cinqg cas regroupent ’ensemble des cas de fusion des informations
pour un systéme bimodal. Par notre choix de considérer une modalité prin-
cipale, nous avons pu simplifier et choisir les actions appropriées par I’agent.
Le cas complémentaire (cas 4) souléve un probléme que nous n’avons pas
étudié : Iordre d’utilisation des modalités.

Cas d’utilisation temporels

Dans le cas d’une utilisation complémentaire, nous pouvons obtenir d’un
point de vue temporel. Trois cas se présentent :

1. Simultané : « Va vers ce *désignation™ café! »
2. Alterné pré-fixé : *désignation™ « Va vers ce cafée! »

3. Alterné post-fixé : « Va vers ce café! » *désignation™

Le cas n°1 consiste & désigner a la souris pendant I’écriture au clavier de
la requéte. 11 ne nous concerne pas car il est difficilement réalisable sur notre
systéme. Il est & noter que les travaux de P. Nugues dans lesquels la parole
est utilisée pour produire le textuel, permettent cette utilisation simultanée.
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Le cas n°2 fait état de deux sous-cas possibles. Les informations tex-
tuelles et déictiques sont soit en contradiction ou en complément. Dans le
cas ol les informations sont complémentaires, I’agent comprend que la dési-
gnation est attachée a I'objet du message et transmet le message amélioré.
Le cas de la contradiction apporte deux hypothéses possibles pour 1’agent.

— Hypothése H1 : I'agent peut supposer que l'émetteur du message dé-
signe l'objet voulu. Il suppose que la désignation n’a pas d’ambiguités
possible. L’agent & 'aide du moteur 3D fournit une visualisation pra-
tique qui aide ’émetteur dans sa désignation. L’agent suppose qu’il
n’y a pas d’erreur mais que sa base de connaissances est incompléte ou
erronée.

Hypothese H2 : 'agent suppose que ’émetteur s’est trompé et le pré-
vient de cette ambiguité en interrompant la transmission.

L’hypothése H2 a été choisie pour notre agent. Mais les possibilités ap-
portées par ’hypothése H1 sont intéressantes. En effet, elle nous offre la
possibilité d’enrichir les informations du monde virtuel. Le message entré par
I’émetteur serait alors considéré comme une information a ajouter. Cette in-
formation fortement contextuelle serait une source d’information personnelle
intéressante. Mais notre choix est resté sur I’hypothése H2 car les difficul-
tés pour enregistrer cette information et I'utiliser se sont révélés complexes.
Différents problémes techniques sont apparus, notamment des problémes de
sécurité pour I'enregistrement des informations, trop éloignés de notre sujet.

Le cas n°3 a soulevé des hypotheéses similaires. Les hypothéses peuvent se
réappliquer. Mais pour ce cas, nous avons choisi de ne pas offrir & I’émetteur
la possibilité de désigner un objet non concerné. Car nous avons supposé les
informations fournies par la modalité textuelle comme correctes. La désigna-
tion est alors considérée comme une précision ou un enrichissement apporté
au texte. Une précision car le texte a pu soulevé une ambiguité ou un enri-
chissement car le texte était compréhensible avec I’émetteur qui a souhaité
adjoindre son point de vue.

Cette analyse des différents cas d’utilisation, nous a permis de passer
en revue toutes les possibilités d’interactions entre les modalités et de dé-
gager différents modes opératoires pour agent. Mais avant de présenter les
modes opératoires pour le traitements des informations, nous allons étudier
le traitement des informations en sortie.
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Fission multimodale

La fusion multimodale concerne la maniére de traiter des informations
en entrée alors que la fission multimodale concerne le traitement en sortie.
Pour que les informations fournies par I’émetteur soient efficaces, il faut que
I’acces a ces informations soit le plus clair possible.

Dans la théorie de la fission multimodale, I’'objectif est d’améliorer la per-
ception des informations en les distribuant sur différents canaux de percep-
tion (visuel, sonore ou haptique). Dans notre recherche, nous nous sommes
concentrés sur le visuel. Certes, le visuel ne représente qu’un seul canal mais
il peut étre subdivisé dans notre cas en visualisation textuelle (visualisation
des textes envoyés) et visualisation scénique (visualisation de la scéne vir-
tuelle). Notre recherche s’est alors portée sur la sortie la plus adaptée en
fonction des informations contenues dans le message.

G. Gerbner (cf. Section 2.4.3 page 34) analyse I'importance du support
pour les messages transmis. Nous savons que les communications que nous
souhaitons traiter ne sont pas orientées vers un objectif défini. Nous souhai-
tons traiter certaines communication reconnues suivant une syntaxe. Nous
étions arrivés a nous poser la question d’un support optimal en fonction d’un
contenu donné (cf. Section 3.4.15 page 86). La réponse dit que dans le cadre
de la communication telle que nous la concevons, le choix du canal de sortie
ainsi que son emploi étaient difficiles.

Sélection par verbe

Néanmoins, nous avons cherché une approche permettant une présélec-
tion d’une des sorties d’'informations. En effet, les messages que nous souhai-
tons obtenir sont souvent courts et leur décomposition simple. Nous avons
essayé de définir une sortie possible suivant le verbe employé dans le mes-
sage. Si le message contient un verbe de «mouvement» comme : déplacer,
marcher. . ., nous souhaitons afficher des informations de position sur la vi-
sualisation textuelle et une visualisation scénique de I'objet concerné.

Il existe une autre solution basée sur une analyse pour chaque récepteur
des différentes méthodes de visualisation choisies suivant les différents mes-
sages. Cette solution nous a semblé d’un apport peu importante vis-a-vis de
notre problématique.

4.2.3 Les modes opératoires de ’agent

L’analyse précédente, nous a permis de comprendre les actions possibles
suivant les différents cas d’utilisation. Maintenant, nous sommes en mesure
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de définir les modes opératoires de ’ACI («Agent Conversationnel Intelli-
genty ). Nous avons pu regrouper les actions de notre agent en cing modes
opératoires que allons expliquer.

Transmission sans traitement

Monde Virtuel

e ?1? Pas e
Message Compris 217 Message
e

> Agent : .

Fia. 4.7 Incompréhension par I’ACI

Dans le premier cas (cf. figure 4.7), le contenu du message est incom-
préhensible : message trop complexe, message avec un contexte trop per-
sonnel. ... L’agent ne comprend pas ou n’arrive pas a déchiffrer le message.
Celui-ci prévient I’émetteur de son incompréhension du message. L’émetteur
peut choisir d’envoyer ou de reformuler son message.

Transmission avec traitement

Monde Virtuel
e Message
Message amélioré
[

™ war |
> Agent

FiG. 4.8 — Amélioration par ’ACI

Dans le second cas (cf. figure 4.8), le message envoyé est reconnu par
IACI. 11 a réussi a analyser et a comprendre son contenu. Le message est
traité, amélioré puis transmis vers le récepteur. Ce dernier recoit le message,
il peut soit visualiser le message original ou profiter de 'analyse de 'agent
pour visualiser les autres informations.
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%Meﬁ] Monde Virtuel l
1 1 Ambiguité ? Mesifagé: g
ameliore
Ambiguité ? ¢

2 Agent B
3

= 4

Compris !
3 @
Précision

Fia. 4.9 Levée d’ambiguité par I’ACI

Interception et sollicitation

Dans le troisieme cas (cf. figure 4.9), le message arrive a ’ACI (étape
1). Tl comprend le message a transmettre, il le traite et détecte une possi-
bilité d’ambiguité. Il prévient I’émetteur (étape 2). Celui-ci a la possibilité
de répondre aux messages de ’ACI par une désignation pour lever I’ambi-
guité. Si ’émetteur décide de préciser 'objet concerné par le message (étape
3). L’ACI l'aide durant cette étape en lui fournissant des soutiens de dési-
gnation en mettant en évidence les sources de I'ambiguité. Apreés désigna-
tion, 'ambiguité est levée. L’agent proceéde & ’amélioration du message et
sa transmission vers le récepteur (étape 4).

Interception et réponse

Monde Virtuel

@ L
Agent

FiG. 4.10 — Réponse de I’ACI

o
4

Dans le quatriéme cas (cf. figure 4.10), ’émetteur pose une question au
récepteur. Si 'agent comprend le message, il peut répondre aux attentes de
I’émetteur. Il propose a I’émetteur la réponse calculée.
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Interception et action

Ordre Monde Virtuel

e w2

Agent

Moteur 3D

Y

action

FiG. 4.11  Action de I’ACI

Dans ce cinquiéme cas (cf. figure 4.11), I’émetteur envoie un ordre au

récepteur. Si agent comprend le message, il peut effectuer I’action recherché
par I'émetteur. Il propose & ’émetteur d’effectuer I'action.

Conclusion

Tous les actes de communication transitent par ’ACI. Ce dernier va sui-
vant le contenu du message, intervenir ou non sur les messages & transmettre.
Il utilise pour cela la base de connaissances du monde virtuel. Le message dé-
chiffré, il traite et modifie le message de ’émetteur pour adjoindre différents
types d’informations.

4.2.4 Reéalisation des améliorations

Nous allons présenter maintenant les réalisations effectuées pour obtenir
une communication améliorée. Dans un premier temps, nous allons présenter
les améliorations faites au niveau des informations du message. Nous vou-
lions obtenir plus d’information concernant I'objet du message ; nous allons
voir que les améliorations possibles peuvent se situer & différents niveaux :
textuel, déictique ou visuel. Nous verrons par la suite les méthodes utilisées
pour prévenir les ambiguités. Enfin nous expliquerons nos réalisations pour
répondre aux attentes.

Etayer les informations

L’un des objectifs fondamental de 'agent dans la communication amélio-
rée consiste a fournir plus d’informations. I.”ACI, apreés I'analyse linguistique

CAMV-ACI 8 juin 2008



4.2. MISE EN (EUVRE DES AMELIORATIONS 115

du message a transmettre, connait certains éléments qui le composent. Nous
nous sommes concentrés sur 1’objet concerné par le message et ’obtention
d’information sur celui-ci.

Nous avons regroupé ces améliorations en trois catégories : textuelles,
déictiques et visuelles. Nous verrons pour chacune des catégories, les amélio-
rations que nous avons réalisées.

Les améliorations textuelles

L’objectif de ces améliorations est de fournir d’autres informations tex-
tuelles sur 'objet concerné par le message. Nous en avons cong¢ues quatre
que nous avons nommees :

1. méthode des caractéristiques
(cf. Chapitre 5.3.1 page 132 );

2. méthode de la position géographique
(cf. Chapitre 5.3.1 page 134 );

3. méthode de la position visuelle
(cf. Chapitre 5.3.1 page 137 );

4. méthode des fonctionnalités
(cf. Chapitre 5.3.1 page 140 );

5. exploitation des méthodes textuelles
(cf. Chapitre 5.3.1 page 141).

Reprenons 'exemple cité en introduction du mémoire concernant deux
visiteurs d’un musée virtuel. (cf. problématique page 19). Lors du dialogue,
les deux visiteurs souhaitent se retrouver dans le café «Chez-Pierre», mais
ils n’arrivent pas a le situer. Dans la conversation, la source du probléme est
I’emplacement du café. Nous sommes dans un monde virtuel, I’emplacement
du café dans le monde virtuel est accessible. L’agent par sa connaissance de
I’'objet concerné peut obtenir cette information et I'analyser. Il peut alors
intercepter le message et améliorer son contenu.

Au message Je préfére Chez-Pierre, extrait de sa connaissance du
monde des informations supplémentaires, il a la possibilité d’obtenir quatre
types d’informations qui correspondent respectivement aux méthodes d’amé-
liorations textuelles citées ci-dessus.

1. Je préfére Chez-Pierre le café avec la fagade rouge.

2. Je préfére Chez-Pierre le café prés de la bibliothéque.
3. Je préfére Chez-Pierre le café sur la droite.
4

. Je préfére Chez-Pierre le café qui propose du café turc.
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De ces quatres améliorations, il va présélectionner une amélioration avant
de le transmettre (cf. figure 4.12). Cette présélection, présentée section 5.3.1
page 141, est transmise avec les autres améliorations textuelles vers le récep-
teur. Ce dernier pourra choisir les améliorations qu’il souhaite obtenir.

Monde Virtuel =
Je préfére aller

Je préfére aller Chez-Pierre prés de
Chez-Pierre | fa librairie |
o

Agent

Fia. 4.12  Exemple d’amélioration du message transmis

Les améliorations déictiques

Comme pour les améliorations textuelles, nous allons expliciter les diffé-
rentes réalisations que nous avons catégorisées dans les améliorations déic-
tiques dont voici la liste :

1. désignation d’objets cachés (cf. Chapitre 5.3.2 page 143 ) ;
2. désignation avec caméra déportée (cf. Chapitre 5.3.2 page 145 );
3. désignation d’ensembles d’objets (cf. Chapitre 5.3.2 page 143 ).

L’objectif de ces améliorations est de permettre & ’émetteur une plus
grande expressivité en l'aidant dans la désignation. Par exemple, si nous
reprenons notre scénario relatif aux visiteurs du musée a la ligne de conver-
sation (05) (cf. problématique page 19). L'un des communicants est obligé
de se déplacer pour rechercher un point de vue de 1’objet. La conversation re-
prend seulement aprés cette prise d’informations. Nous proposons d’envoyer
une caméra qui permet un accés plus rapide a l'objet. Ce point de vue déporté
étant transmis au récepteur, cette désignation est une source d’amélioration
visuelle. La communication se trouve enrichie (cf. figure 4.13).

Nous assistons 1a a une amélioration du support. Le texte est envoyé mais
le support ne se limite plus au texte. L’agent attache au support textuel
I'image utilisée lors de la désignation ainsi qu’un point vue sur la scéne
virtuelle.

Les améliorations visuelles

Lorsque nous considérons les travaux de G. Gerbner, nous remarquons
son analyse relative a la réception des messages et & l'accés aux informa-
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C'est chez-Paul ! Tu le
connais ?
(point de vue sur le café)

5o
:/K

Monde Virtuel

C'est chez-Paul ! Tu
le connais ?
=

4| Agent

désignation

o)

Fi1G. 4.13 — Utilisation de la désignation améliorée

tions. Il accorde une importance certaine a ’accés a l'information. En effet,
l’accés a U'information regue est tout aussi important que la quantité/qualité
de I’émission ou de la transmission. Dans notre contexte, 1’acces correspond
a une visualisation de l'information. Comme le décrit aussi C. Chaillou|[100],
nous souhaitons dans cette partie, aider I'utilisateur dans sa visualisation et
sa compréhension du monde. C’est dans cette optique qu’il apparait impor-
tant de mettre en évidence de maniére explicite les objets concernés. C’est
I'objet de notre troisieme catégorie : les améliorations visuelles dont nous
présentons la liste :

1. mise en évidence des entités cachées
(cf. Chapitre 5.3.3 page 148 ) ;

2. transmission de point de vue
(cf. Chapitre 5.3.3 page 147 );

3. visualisation par diminution d’information
(cf. Chapitre 5.3.3 page 149 ).

L’objectif de ces améliorations est de permettre une facilité d’acces aux
informations par la mise en évidence des objets concernés par nos amélio-
rations. Ainsi lorsque le récepteur recoit un message amélioré par ’ACI, il
peut demander une visualisation qu’il suppose pertinente pour lui. Dans le
cas de nos visiteurs (cf. section 1 page 19), lors que A souhaite se rendre au
café «Chez-Pauly, E peut visualiser le café en question.

Prévenir les ambiguités

Une des améliorations de la communication consiste a prévenir les ambi-
guités possibles. Nous avons décidé de traiter les ambiguités de correspon-
dance, c’est-a-dire entre ce qui est dit par ’émetteur et ce que l'on peut
inférer du monde. La décomposition du message a transmettre permet une
connaissance du contenu syntaxique. A 'aide de son contenu et surtout de
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I’article utilisé pour 'objet du message, nous avons conc¢u deux méthodes
pour prévenir des ambiguités. Voici la liste :

1. prévention géographique (cf. Chapitre 5.4.1 page 151);
2. prévention visuelle (cf. Chapitre 5.4.2 page 152).

Pour l'analyse des ambiguités de correspondance, nous sommes partis de
I’analyse des articles (définis, indéfinis...) présents devant I'objet du mes-
sage. Suivant l'article utilisé, agent effectue le test correspondant. Ainsi
pour le cas des deux visiteurs lorsque le visiteur A envoie le message : «Je
vais aller au café.». L’agent analyse ’article utilisé «au». Il lance une ana-
lyse de prévention géographique qui détecte dans notre cas une ambiguité
possible et indique :«attention, il existe plusieurs cafés.». [.’émetteur prend
alors conscience de ’ambiguité pour le récepteur.

Réponse aux attentes

Dans notre approche de communication améliorée, nous avions spécifié
trois actions conduisant a notre concept d’amélioration de la communication :
etayer, prévenir et répondre. Ce dernier concept tente de faire intervenir
I’ACI lorsque celui-ci posséde les informations permettant de répondre aux
attentes. Nous avons choisi de traiter deux types bien définis :

1. réponse aux ordres (cf. Chapitre 5.5.1 page 154 );
2. réponse aux questions (cf. Chapitre 5.5.2 page 155 ).

Lorsque I’émetteur souhaite transmettre un ordre, l’agent analyse le verbe
contenu dans le message. Cette composante renseigne sur 'action souhaitée
par I’émetteur. Aprés analyse du monde virtuel et de I'objet concerné, I’ACI
propose d’effectuer la tache. Par exemple, si I’émetteur dit :«Emméne-moi
Chez-Pierre !», 'agent comprend le souhait de I’émetteur et déplace son ava-
tar au café «Chez-Pierrey.

Concernant les questions, nous nous sommes limités & deux types de
questions simples :

1. 0t est [Objet] 7 : A cette question, ’agent fournit des informations
et propose d’emmener 'avatar prés de 'objet concerné. Par exemple,
a la question «Ou est le café Chez-Pierre 7», 'agent permet une visua-
lisation du café et plusieurs informations textuelles avant de proposer
le déplacement de l'avatar de I’émetteur.

2. Vois-tu [Objet] ? : A cette question, 'agent analyse le contexte vi-
suel du récepteur et offre & I’émetteur la réponse. Par la suite, ’agent

CAMV-ACI 8 juin 2008



4.2. MISE EN (EUVRE DES AMELIORATIONS 119

propose de montrer 'objet au récepteur. Si I’émetteur accepte, ’agent
transmet un message proposant un point de vue sur I'objet concerné.

4.2.5 Conclusion

L’ensemble de ces réalisations et leur mise en ceuvre via "ACI repré-
sentent nos apports en matiére de communication améliorée. L.’agent conver-
sationnel intelligent intervient dans tous les actes de communication. Il ana-
lyse le message et choisit son mode opératoire. Par la suite, I'agent utilise les
différentes méthodes disponibles pour accomplir sa tache d’aide aux actes de
communication.

Les améliorations délaissées

Des améliorations imaginées, certaines n’ont pu aboutir pour diverses rai-
sons. Nous présentons ici certaines améliorations qui auraient pu étre prises
en considération.

Historique des positions

Nous avons précisé dans nos écrits que les objets possédent des caracté-
ristiques : couleurs, forme. . .histoire. Nous avons exploré cette idée d’histoire
des objets. Souvent I'émetteur d'un message posséde des connaissances du
monde virtuel & un temps 7. On retrouve cette notion dans un écrit de
C.Chaillou[18] sur la réalité virtuelle qui décrit la RV comme un support
permettant d’accéder & des objets qui ont évolué dans le temps et peuvent
ne plus exister ou par extension ne plus présenter les caractéristiques connues.
Ainsi, en enregistrant les informations de positions dans le temps, nous pou-
vons désigner un objet qui a existé & un moment donné en un lieu donné.
L’agent pourrait parcourir le monde dans le sens temporel inverse pour re-
trouver la position de l'objet voulue (ex : «prend la chaise qui était
1a!») Les environnements virtuels connaissent toutes les informations rela-
tives aux objets & un temps T'. Il est possible de désigner une position et
de regarder «dans le temps» si «une chaise» était bien présente en ce lieu.
Si nous retrouvons une chaise, rien n’empéche alors de calculer sa position
actuelle.

Pour connaitre la position d'un objet & un moment donné, il nous faut sto-
cker sa position a chaque instant. Lorsque le monde comporte peu d’objets,
I’enregistrement des positions est possible mais ceci se présente rarement.
Un début de solution aurait été de subdiviser le monde pour enregistrer
chaque élément du monde dans une subdivision et de ne sauvegarder que les
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différences entre les objets virtuels. Il nous a été impossible de stocker de
maniére pratique et accessible toutes ces données. Nous avons donc décidé
de délaisser cette possibilité.

Utilisations des sons

L’idée était de reprendre une partie des travaux que l'on peut trouver
dans Diamond Park (cf. Section 3.4.7 page 64). Dans cet environnement
virtuel, nous avons vu que les sons sont utilisés comme source d’informations
pour renseigner les locuteurs sur le lieu ou ils sont (ex : chants d’oiseaux —
espace d’accueil). Ces associations de sons ont pour objectif de faire converger
les locuteurs du monde vers un centre d’intérét (ex : sons d’acclamations —
centre sportif). Il apparait alors intéressant de pouvoir utiliser les sons pour
donner une ambiance et ainsi de renseigner les locuteurs présent sur un centre
d’intérét. Nous retrouvons une partie de ces idées dans VREng ot un son
est émis pour certaines actions notamment lorsque nous traversons un objet
(ex : un son d’eau est émis lorsque nous touchons de 'eau.).

Dans l'idée de situer certains entités plus facilement, nous avons pensé
émettre un son répétitif qui s’accélére & mesure que l'on s’approche de I'objet
concerné par le message.

4.3 Conclusion

Le concept de communication améliorée inter-utilisateurs d’un monde
virtuel constitue l'apport de cette recherche. Il regroupe un vaste domaine
de cas relatifs aux différentes composantes de la communication. Nous avons
choisi de nous focaliser sur le message et le médium, et de nous poser comme
objectifs d’amélioration : étayer, prévenir et répondre. Ces apports per-
mettent aux communications inter-utilisateurs d’étre assistées par un agent
qui intercepte les actes de communication afin de les améliorer avant de les
transmettre au récepteur. Nous allons maintenant expliquer en détails les
implémentations des méthodes au sein de notre environnement de dévelop-
pement «VREng».
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5 Les implémentations
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Dans ce chapitre, nous allons développer la mise en ceuvre de la com-

munication améliorée que nous avons présentée dans le chapitre précédent.

Nous expliquerons en détails les choix effectués pour les implémenter au
sein de notre support de développement. Nous débuterons ce chapitre par
une présentation de « VREng», congue et réalisée par Philippe DAX, et de
quelques outils. Nous aborderons par la suite la place de I'agent au sein de

cette architecture et de son fonctionnement.

Nous terminerons ce chapitre par un passage en revue des différentes
méthodes mises en place qui nous ont permis d’obtenir le concept d’Agent

Conversationnel Intelligent «ACI».
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5.1 VREng : «Virtual Reality Engine»

Fic. 5.1  Un musée virtuel sous VREng

V REng est une plate-forme de réalité virtuelle distribuée développée, par
I’'Ecole Nationale Supérieure des Télecommunications (ENST) depuis 1997
dont les premiers auteurs sont : Denis Arnaud, Fabrice Bellard, Stéphane
Belmon, Samuel Orzan, Lionel Ulmer[99, 5|. Actuellement, VREng reste
disponible en Open Source sur Internet sous la license GPL. Elle permet de
naviguer et d’interagir avec des objets virtuels au sein d’un monde virtuel
décrit par des utilisateurs.

Les mondes virtuels sous VREng possédent une grande richesse d’ élé-
ments, on peut y retrouver :
des objets environnementaux : des sols, des murs, des planétes. ..
— des objets interactifs restreints : ascenseurs, portes, vagues, guides. ..
des objets interactifs volatiles : des ballons, des fleches. ..
des supports multimédias : clips vidéos, clips audios. . .
— des systémes de particules : des étoiles filantes, de la neige. ..
une représentation de notre avatar paramétrable.

Toute cette diversité tend & montrer la richesse des mondes virtuels et
des possibilités du support virtuel. Cette plate-forme a été le support de
nombreux travaux de recherches et de développements :

les structures et algorithmes de données;

— les interactions de transport ;
les animations d’humanoides articulés et leurs représentations 3D avec
une gestion des mouvements distribuées |[Ankit Jalote, Yann Renard];
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création de livres interactifs [Julien Desreumaux, Sébastien Piraud];
— travaux sur les importations de divers modeéles préconcus sous diffé-
rents formats : ASE («Ascii Scene Exportery ), 3DS(«3D Studiomax»)
[R. Piegay| , LWO («LightWave 3D Object») [P. Gros|, MD2 («Quake
2 Player Model»), VNP («Vertice Normal Polygon»), OBJ [P. Dax].

Toutes ces particularités et les possibilités d’étendre les différents mo-
dules, nous ont conduit a la mise en place de notre agent et de nos méthodes
d’amélioration au sein de cette plate-forme.

5.1.1 Structure de VREng

Moteur 3D Analyscuc
> Analyse Analyse
- » [ misonnement spatial J lexicale syntaxique

Analysc
Interface donndes Semantique

A Analyse
contextuelle

‘ I
I l

-

XML Resolveur wefecences
<xml .. %>
“scenes Transformation
mquetes

SRR Médiateur

Données

Fia. 5.2 Schéma général de VREng

Ce premier schéma simplifié de VREng, nous présente ses composantes
majeures. Il nous montre les grandes interactions entre les différents modules
et les sources d’informations. En effet, au centre nous avons le moteur 3D de
VREng qui gere toutes les interactions et les objets virtuels au cours de la
simulation. Le second bloc en bas est la base des données. En effet, une grande
partie des descriptions du monde est accessible en dehors du moteur 3D. Ces
données sont stockées d’une part sous la forme de fichiers au format «vre»
et d’autre part sous la forme d’une base de données. Le fichier contient des
informations générales comme les noms alors que alors que d’autre part les
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positions, les orientations et autres informations plus spécifiques aux objets
virtuels sont elles enregistrées dans une base de données MySQ L mise a jour
en temps-réel. C’est la composition entre les informations fichiers «vre» et
le Systeme de Gestion des Bases de Données (SGBD) qui fournit a notre
agent notre premiére base de connaissances. La seconde base est le moteur
3D lui-méme.

Ces données sont importantes pour notre recherche. En effet, ces infor-
mations sur le monde virtuel permettent d’effectuer des recherches et des
analyses sur les objets, leurs interactions ou encore leur contexte vis-a-vis
d’un utilisateur. Il nous faut dans un premier temps rendre ces sources d’in-
formations plus lisibles et plus faciles d’accés. La structure des données a
pour but de nous fournir un outil qui nous facilitera nos développements.

5.1.2 Structure des données

Aprés une analyse de différents langages de description existants dans
les EV, il nous est apparu qu’il n’existe pas de structuration universelle
des données (cf. «Rapport technique sur les langages de description» [102],
rapport préliminaire INRIA [43]). La structure reste adaptée aux méthodes
et aux applications utilisant ces informations. En résumé, il n’est pas possible
d’avoir une structure universelle pour les données. Chaque structure présente
des intéréts spécifiques suivant le objectifs recherchés. Nous nous sommes dés
lors tournés vers une solution que nous souhaitons pratique : XML.

Apports de XML

La structure de données est le squelette de notre agent. Il est indispen-
sable pour obtenir une base de connaissances et d’inférences sur les objets
du monde virtuel. Notre analyse de la structure des fichiers VREng actuels
permettent de mettre en avant certains problémes majeurs.

La structure des fichiers «vre» ne permet pas d’étendre de maniére aisée
les actions sur le monde. Aucune déclarations n’existent pour connaitre les
interactions possibles avec le monde. Les actions sont codifiées en «dur»
(au cceur du moteur de simulation) et non par un langage de script comme
SCL (cf. Section 3.4.4 page 58) ou pseudo-langage. Certes, le code source est
ouvert et permet une modification du code mais le probléme reste purement
technique. Il nous faut extraire les actions sur les objets du code et le rendre
visible au niveau de la déscription du M V. Or nous n’avons pas réussi a faire
surgir seulement une partie de ces interactions et non la totalité. Dans ces
conditions, il apparait trés difficile de rendre autonome cette partie de notre
agent qui accéde aux données (cf. caractéristiques de notre agent page 127).
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Reste a voir les possibilités de rendre la description des données plus facile
a utiliser.

Nous avons constaté que nous ne pouvions pas modifier une partie de
la syntaxe des fichiers «vre» . Nous risquions non seulement de détruire
une partie des travaux mais aussi de rendre inutilisables d’autres parties. La
création d'un langage est loin d’étre une modification de second ordre et ne
concerne qu’en partie notre recherche.

Ces difficultés nous ont orienté vers une décision de structuration par
XML. Cette structuration est une étape indispensable pour la bonne marche
de notre agent. Les differents avantages d’XML ont fait I’'objet d’une étude
dont nous présenterons les grandes lignes (cf. XML par des exemples|6, 3]).
Le choix de XML s’est imposé notamment pour son lot d’utilitaires de trai-
tements de données. Les outils de XPath pour la recherche d’un élément
mais aussi XML Query Language (XQL) qui est un langage de requéte pour
XML, permettant d’interroger de maniére complexe les fichiers «XMLisés»
et d’en extraire des informations structurées.

Approche par XML

Nous avons aspiré & faire des fichiers de description «vre», la base de
la structure d’analyse pour nos raisonnements sur le monde virtuel. Une
syntaxe de document est requise pour unifier les informations décrites et
vérifier I'alignement de la description sur notre modeéle de syntaxe (cf. DTD
http ://vreng.enst.fr/dtd/).

Pour information, la DTD est un fichier de description syntaxique pour
des contenus sous format XML. Notre premiére approche a été de nous di-
riger vers une structure standard X3D ou les outils de visualisations et de
manipulations sont nombreux. Mais ce chemin fut plus escarpé que prévu,
la hiérarchisation sous le format X3D s’est révélée difficile. Le concept de
hiérarchie n’existe pas pour le format «vre». Nous avons préféré opter vers
une simplification et nous diriger vers une structuration a mi-chemin entre
les formats «vre» et X3D.

Les fichiers «vre»

La structure résultante de la transformation en fichier XML est simple.
Elle se compose en deux parties :

1. En-téte : on y retrouve des informations générales sur la version, le
type de monde, les auteurs. ..

2. Scéne : on y retrouve une succession de déclarations d’objets.
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Les déclarations d’objet sont toutes de la méme forme :

<type name="NOM" pos="x,y,z,ax,ay,az" dim="dx,dy,dz" ...>
<sous-type ...>
</type>

Nous avons pour chaque objet, une déclaration de type qui correspond au
«tagy en XML. Ce dernier permet d’affecter & 'objet, I’ensemble des fonc-
tionnalités associées au type. Chaque type posséde des sous-informations, des
«propriétésy en XML comme un nom, une position, une dimension ou autre
suivant le type. En effet, il existe des propriétés spécifiques (par exemple :
«height» pour la hauteur des vagues pour le type «water»). De méme, cer-
tains types acceptent aussi des sous-types qui ont leurs propres propriétés
(par exemple le type «thing» peut accepter différentes déclaration du sous-
type «solidy ).

Accés par XML

Pour accéder aux éléments, nous utilisons XPath couplé avec la librairie
libxml. Ainsi dans notre exemple du café, si nous supposons une description
«vrey de la fagon suivant :

<cafe name="Chez-Pierre" pos="0,1,2,3,4,5" dim="10,10,10" ...>
</cafe>

Lorsque nous recherchons le café «Chez-Pierrey, nous utilisons comme
expression de recheche xpath : //*/[@name=""Chez-Pierre’’]. Nous pouvons
alors accéder a l'ensemble des informations dont celui du type. Dés lors,
I’agent lors de ses améliorations peut inclure dans les textes sa connaissance
du type : «Je préfére Chez-Pierre, le café ...».

Conclusion

L utilisation des fichiers de données tels qu’ils existaient a l'origine (sans
une syntaxe déclarée) rendait difficile I'accés aux informations. La transfor-
mation sous un format standard nous permet de le rendre inter-opérable
avec divers logiciels, permettant la lecture et la création assistées de MV'.
Néanmoins, nous sommes arrivés & un format non standard, ce qui a pour
conséquence de rendre ’agent dépendant de ce format.

Notons que XQL est lié a XML, et il permet de définir un accés vers
les différents éléments d’'un document en XML. XPath est inspiré de XQL
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et il est déja pourvu d’une syntaxe rigoureuse. Mais il ne permet pas de
mettre & jour les données, de sélectionner un groupe d’éléments et d’en ex-
traire les informations. Notre choix s’est porté sur la 1ibxml développée par
GNU qui offre la capacité de parcourir I’arborescence d’un document XML,
de remonter les informations demandées par 'utilisateur et fournir un nou-
veau document XML ne contenant que les données pertinentes. La base des
connaissances se trouve ainsi aisément accessible et manipulable.

5.1.3 Mise en place de ’agent

Apreés avoir posé une structure pour la base des données du monde virtuel,
il nous a été possible de mettre en place notre agent conversationnel. Pour
ce faire, nous devions procéder par différentes étapes. D’abord, nous devions
trouver une place au sein de VREng avec une interface permettant d’obtenir
facilement des informations et de 'autre une interface permettant un envoi
d’information et une manipulation du MV. C’est seulement par la suite qu’il
nous a été possible de traiter les messages émis par les utilisateurs.

Architecture de I’agent

VREng est une plate-forme dont le moteur principal est écrit en C++
avec comme librairie graphique OpenGL. Divers modules coexistent dans
cet E'V suivant leur propre langage avec une interface pour interagir avec le
moteur 3D. Nous avons alors décidé d’implémenter notre agent comme un
module supplémentaire au sein de ces modules. Avant la mise en place de
notre agent, les messages entre les utilisateurs ne subissent pas de traitements
(cf. figure 5.3).

Virtual Reality Engine
Données Moteur 3D
N
Fichier
VRE
Simulation
Message
Emetteur Récepteur

Fic. 5.3 Schéma de VReng avant l’agent
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Notre choix s’est porté sur OCaml qui permet une analyse complexe avec
des moyens de générer rapidement des analyseurs lexicaux et syntaxiques
(Lex et Yacc). De plus, il existe une interface permettant des liaisons entre
un programme écrit en OCaml avec des programmes écrits en C++/C. Aprés
la mise en place d’une interfaces pour recevoir des informations et une autre
pour agir sur le moteur, nous nous sommes centrés sur notre agent conver-
sationnel.

Virtual Reality Engine

Données Moteur 3D

BN
Fichier
VRE
A

Accés aux données
v statiques et dynamigues N

_| @ Interface ’_

A
Analyse
g des donng
@ > Analyseur ®" es données Message

lexical
Analyseur - améﬂ“:*
Lexémes semantique

Analyseur
syntaxique |E Arbre syniaxique

Emetteur Recepteur

ACI

Fia. 5.4 Schéma de VReng avec l’agent

Comment 1’agent intervient sur les communications ? Pour répon-
dre, nous allons observer le schéma figure 5.4. le message textuelle émis (1)
qui ne subissait jusqu'alors aucun traitement, est intercepté par le module
de I'agent. Le message subit alors une série de traitements : lexical (2) et
syntaxique (3). L’analyseur sémenatique va alors procéder a une analyse des
données (4) en utilisation Uinterface de communication avec les différentes
partie de la plate-forme (5). C’est au niveau du traitement (5) que ’on ob-
tient les informations sur la désignation. L’interface va suivant les actions
demandées par 'agent interroger et traiter les informations avant d’en ex-
traire les informations expoitables. ’agent recoit les informations (4) et les
utilise pour générer un message amélioré (6).

L’agent posséde tous les moyens de communication vers les différentes
sources d’informations, nous allons maintenant présenter les différents ana-
lyses effectuées par 'agent pour traiter les messages textuels.
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Format des messages reconnus

Un des premiers développement de notre agent s’est opéré sur la recon-
naissance des messages textuels afin de comprendre les messages intercep-
tés. Notre objectif n’est pas de reconnaitre ’ensemble de tous les messages
possibles. Nous nous sommes concentrés sur certains messages récurrents
apparus dans l'analyse section 4.1.2 page 91.

L’analyse des messages dans les différents cas de communications média-
tisées par un support virtuel nous a montré la modeste longueur des messages
envoyés par l'utilisateur et leurs simplicités. Notre grammaire de reconnais-
sance a tenu compte de ce constat et a été simplifié. Nous nous sommes
dirigés vers la reconnaissance d’une série de types de phrases dont voici la
liste :

Message(Type,Verbe,Position,Entité,Complément) ;
— Message(Type,Verbe,Position,Entité) ;
Message(Type,Verbe,Entité,Complément) ;
— Message (Type,Verbe,Entité) ;
Message (Type,Verbe).

Dont voici la signification des composantes :

Type : nous avons choisi de reconnaitre les phrases informelles, les in-
terrogations et les ordres a l'aide du caractére de ponctuation situé a
la fin du message. Ce caractere de fin défini le type du message émis :
information («.»), interrogation («?») ou ordre («!»).

— Verbe : Il concerne une liste de verbe. Cette reconnaissance du verbe
permet une compréhension de l'action de rechercher. Il n’y a pas de
module de conjugaison, seules quelques formes de conjugaison sont re-
connues (le présent). Les verbes possibles sont : aller, prendre, tourner,
allumer. ..

Position : C’est une liste de positionnement relative a ’entité : en-
dessous, au-dessus, a droite, a gauche. ..

— Entité : Une entité peut étre de type :
1. (Article,Objet)
2. (Objet)

Les objets peuvent désigner soit : un type (ex : café), un identifiant
unique (ex : «café2») ou un nom référencé dans le fichier de description
(ex : Chez-Pierre) correspondant & un seul objet ou un groupe d’objets.

L’article peut étre : un article défini, un article undéfini. . ..
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Complément : toutes les autres informations sont enregistrées dans cette
partie mais ne sont pas traitées par l'agent.

Cette grammaire est réduite, de nombreux types de messages ne sont pas
reconnus par notre agent mais cette grammaire regroupe une grande partie
de messages inter-utilisateurs. A la suite de cette grammaire, nous nous avons
pu nous atteler aux différentes analyses du message textuelle.

Analyse lexicale

Lorsqu’un message est recu par le module agent, la premiére phase de
traitement débute par une analyse lexicale. Cette analyse va traiter la re-
connaissance lexicale du message. Si cette partie n’est pas effectuée avec
succes, le traitement s’arréte avec une information sur la partie non recon-
nue du message. Le message n’est pas transmis et réapparait dans le champ
de saisie d’ou il avait disparu quelques instants. L’utilisateur peut envoyer
le message par une réitération de sa demande d’envoi auquel cas, le message
n’est pas traité par 'agent car le message est identique. Sinon le message est
traité & nouveau et si son analyse lexicale réussie, nous passons a la seconde
analyse.

Rappel : notre choix sur le caractére de ponctuation. Lors de
notre analyse des messages dans les mondes virtuels, nous avons vu que
les messages envoyés étaient trés courts. Les caractéres de ponctuation et
parfois méme les caractéres d’accentuations étaient omis. Ainsi I'utilisateur
lorsqu’il souhaite une analyse par ’agent doit utiliser un des trois carac-
téres reconnus : le point, le point d’exclamation et le point d’interrogation.
Sans ces caractéres le message ne transite pas du tout par I'analyse lexicale
de I'agent. Ces caractéres permettent a 1'utilisateur de choisir explicitement
une analyse par 'agent. Ce caractére est a la fin des messages, vu les para-
digmes de «chaty, il est plus facile pour l'utilisateur de retirer ou d’insérer
ce caractére de ponctuation.

Analyse syntaxique

L’analyse lexicale réussie, le message passe dans le systéme de recon-
naissance syntaxique qui va chercher & donner une structure au message. De
méme que pour 'analyse lexicale, le choix et les implications pour I’émetteur
sont les mémes si la reconnaissance est incorrecte. Le résultat de cette analyse
va permettre I'obtention d'une arbre syntaxique respectant notre grammaire
de départ. Par la suite, cette arbre est transmis a ’analyse sémantique.
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Analyse sémantique

L’analyse sémantique, outre son action qui se situe avant tout sur une
analyse de l'arbre syntaxique afin d’en comprendre le contenu et d’agir en
conséquence, doit remplir nos objectifs : étayer, prévenir et répondre.
La premiére étape consiste a étayer le message recu afin de fournir plus d’in-
formations sur l'objet concerné par le message textuelle. La seconde consiste
a reconnaitre des situations pouvant provoquer certaines ambiguités et ainsi
lever ou du moins informer de I'existence de cette ambiguité. La troisiéme
consiste a répondre aux attentes de ’émetteur. A ’aide de ’arbre syntaxique
I’agent va exécuter le mode opératoire choisi. Il va rechercher les informa-
tions nécessaires notamment en effectuant des requétes Xpath sur les fichiers
de données (cf. exemples de requétes [6, 3|). Il va aussi accéder aux bases de
données SGBD pour obtenir d’autres informations. Enfin, il va utilisé ses
acces pour extraire les informations contenues au niveau du moteur 3D.

5.1.4 Conclusion

Notre agent (ACT) est capable de comprendre certains discours de ['utili-
sateur. Il ne comprend pas tous les messages mais lorsque le message est com-
pris, ¢’est-a-dire lorsque la reconnaissance fournit des informationsa ’agent.
Ce dernier estime qu’il est en mesure d’intervenir suivant un des modes opé-
ratoires pour transmettre plus d’informations, prévenir les ambiguités ou
encore répondre aux attentes de I'utilisateur.
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5.2 Implémentation des méthodes

La structure et les accés aux données étant définis, nous allons maintenant
présenter les implémentations des différentes réalisations citées. Il est & noter
qu’une partie des explications sont purement techniques et ont été déplacées
en annexe. Pour facilité la lecture, nous avons utilisé un exemple commun,
Je préfére Chez-Pierre. en donnant résultat obtenu pour la méthode.

5.3 Etayer les informations

Le premier objectif de notre ACI dans la communication améliorée con-
cerne la possibilité d’offrir plus d’informations a l'utilisateur. Nous avons
déja présenté ces améliorations suivant trois catégories :

1. améliorations textuelles;
2. améliorations déictiques;

3. améliorations visuelles.

Nous allons reprendre cette classification pour présenter en détail les
implémentations nous ayant permis d’obtenir ces améliorations.

5.3.1 Améliorations textuelles (T)

Les traitements de la modalité textuelle sont inexistants dans les mondes
virtuels et dans VREng. Nous avons pu trouver des solutions que nous allons
expliquer autour d’un unique exemple.

Dans notre scénario initial, nos deux protagonistes discutent sur un lieu
de rencontre. Lors de la conversation, le visiteur E souhaite transmettre une
idée : Je préfére chez-Pierre. Si on suppose I'agent activé, il récupére le
message et comprend l'objet de la conversation : Chez-Pierre. Il va dés lors
lancer des méthodes pour obtenir des informations sur celui-ci.

A. Méthode des caractéristiques (T1)

Notre premiére approche a été de se pencher sur les caractéristiques des
objets. Dans une conversation en général, lorsque nous évoquons un objet,
nous utilisons dans de nombreux cas des informations sur ’objet et ses carac-
téristiques pour préciser I’'objet de la conversation. De méme, nous avons of-
fert la possibilité a 'agent d’obtenir des informations sur I'objet en question.
Si on applique a notre exemple, I'agent lance I'analyse des caractéristiques
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et obtient en retour un pointeur vers la description XML de 'objet. L’agent
analyse alors les déclarations pour en obtenir les informations.

Dans notre exemple, la description XML du café «Chez-Pierre»
posséde un champ indiquant l'existance d'une facade rouge.
L’agent peut alors ajouter cette information au message initial :
Je préfére Chez-Pierre le café avec une fagade rouge.

Explications

Nous avons expliqué que nous souhaitions une structure de données faci-
litant les acces. Avec cette structure en XML et une DTD déterminée, nous
avons pu accéder directement & ’objet désigné par le nom «Chez-Pierrey». Le
pointeur retourné par la fonction de recherche de la libxml permet en outre
de parcourir aisément les informations de ’objet. Ce parcours permet de
choisir dans la liste des paramétres, le premier élément reconnu par 1’agent,
soit ici une déclaration d’un autre objet de type «facade» avec une coloration
rouge.

Utilisons une partie d'un fichier de type «vre» pour illustrer les traite-
ments effectués :

<mirage name= '"voiture-pierre" pos="25,7,0" orientation="1.57">
<solid forme="voiture"

taille="1.8,0.9,0.8"

diffuse="red"

vitesse="90" />
</mirage>

<mirage name= 'voiture-jean" pos="18,13,0" orientation="3.14">
<solid shape="voiture"
taille="1.8,0.9,0.8"
diffuse="green" />
</mirage>
[issue de eric.vre]

Dans cette partie du fichier, deux voitures sont décrites. Ces deux voi-
tures ont des positions et orientations que nous utiliserons par la suite. Les
informations qui sont a notre disposition sont : des déclarations de type mi-

N

rage (ces objets sont des illusions avec des propriétés lices a cet état), des
déclarations de taille (connaissance de la grandeur), des déclarations de cou-
leur (rouge, vert, etc.), des déclarations de vitesse. Notre agent va analyser

les propriétés de taille et de couleur. Il va traduire la taille en texte suivant
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un calcul interne par : minuscule, petit, grand ou immense. Pour les couleurs,
il traduit simplement ’anglais en francais. Si la déclaration des couleurs est
en RGB, il calcule la distance entre les déclarations et les autres couleurs
déclarées (rouge=1 0 0, jaune=1 1 0, etc.). Il choisit la plus proche pour
générer le texte associé. Ainsi 'agent peut fournir des informations sur la
couleur et la taille sous forme textuelle.

B. Méthode de la position géographique (T2)

Une autre méthode que l'agent peut exécuter est la méthode de la po-
sition géographique. A D’aide de cette méthode, I'agent obtient un tableau
d’objets triés suivant un ordre de pertinence. Il analyse I'objet du début de
ce tableau qui contient les informations de proximité par rapport & 'objet
concerné par l'acte de communication. Dans notre exemple, lors de l'analyse
de notre café Chez-Pierre, l'agent obtient comme information supplémen-
taire que ce dernier est proche de la bibliothéque.

Alors, notre agent ajoute linformation au message initial
qui devient : Je préfére Chez-Pierre, le café prés de la
bibliothéque.

Explications

Cette «analyse géographique spatiale» permet de connaitre le position-
nement et les relations d’une entité virtuelle dans la scéne par rapport aux
autres objets. Cette connaissance permet 1’ajout d’informations sur I’empla-
cement d’un objet. Nous allons illustrer cette analyse avec la scéne de la
figure 5.5.

En analysant cette scéene autour d’un objet, par exemple la voiture, nous
obtenons la description textuelle suivante :
— La voiture est a coté d’un arbre.

La voiture est a coté de la maison.

Ces informations permettent de situer plus facilement et plus rapidement
I’objet en question et ceci grace a I’ analyse géographique spatiale. Mais si la
scéne contient de nombreux objets, les informations peuvent étre nombreuses
et risquent de noyer le récepteur.

Si le nombre d’objets présents dans la scéne est important, la description
sera plus importante. Il semble évident dans ces conditions que nous effec-
tuer une classification des informations fournies par ’analyse géographique
spatiale afin de garder une clarté du message. D’ott 'ajout d’un calcul dit de
pertinence sur cette liste d’information.
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Fic. 5.5 Ezemple de scenes

Pour rendre notre analyse plus pertinente, nous analysons non seulement
la géographie spatiale mais aussi la taille relative. En effet, un objet éloigné
présente un intérét et un bon point de repére pour l'utilisateur s’il est de
taille importante. Inversement, si un objet est trés proche mais de taille
négligable, il n’est pas trés intéressant d’y faire référence.

La notion de distance pure est une notion imprécise lorsqu’elle est percue
par un utilisateur. Fournir une valeur numérique n’a pas d’intérét et ne
permet pas un réel apport a la communication. Nous avons plutot choisi de
créer des classes qui regroupent les objets suivant leur proximité a l’objet
concerné. Nous avons regroupé les valeurs de distance en cing classes de
distances, de la plus proche a la plus éloignée :

1. inclus : 'objet est inclus dans 'objet de référence.
2. intersection : 'objet est en intersection avec I'objet de référence.

3. prés : l'objet est trés proche, on y inclut le cas ou l'objet est collé a
I'objet de référence.

4. éloigné : 'objet en question est dans une zone éloignée.

5. lointain : a partir d'une certaine distance, on considére 'objet comme
tres éloigné de 'objet de référence.

Cette premiére classification permet de placer les objets dans des groupes.

Nous effectuons un traitement similaire avec la taille des objets. Tout
comme la distance, la taille pure est une notion imprécise. Nous avons alors
choisi de créer des classes qui regroupent les objets suivant leur taille. Le
raisonnement est le méme que pour les distances, nous avons classé les dif-
férentes dimensions dans cing grandes catégories (d'une taille trés petite a
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celle de 'avatar humain a une taille trés grande de celle de I’avatar humain)

trés petit : lorsque la taille est de loin inférieure a la référence.
petit : lorsque la taille est inférieure a la référence.
normal : lorsque la taille est proche de la référence.

grand : lorsque la taille est supérieure a la référence.

A

trés grand : lorsque la taille est de loin supérieure a la référence.

Cette seconde classification permet de placer les objets dans des groupes
de taille proche.

Classification par rapport a la distance et la taille

Nous sommes en présence d’un probléme de classement par rapport a un
double critére. Le but est de retrouver en téte de ce classement, 'objet qu’il
serait le plus pertinent & évoquer par rapport a I’objet concerné.

Pour obtenir un classement, nous avions la possibilité de trouver un clas-
sement suivant un calcul Pertinence = a(taille)+((Distance) en effectuant
un calcul de convergence pour obtenir des valeurs pour « et 3.

Mais notre méthode a été différente. Nous avons pris plusieurs scénes
VREng (dont Rendezvous.vre, eric.vre, maison.vre, dax.vre, etc.) et a I'aide
d’un programme d’analyse, nous avons demandé de tirer 240 fois au hasard
un objet de ces mondes. A chaque tirage au sort, nous avons qualifié 'objet
que nous avons pensé pertinent par rapport a objet concerné (tiré au ha-
sard). Le programme nous retourne un couple de valeur (taille, distance) sur
I’objet désigné.

Nous reportons ce résultat dans un tableau ou nous incrémentons la
valeur correspondant au couple (taille, distance). Nous avons ainsi pu obtenir
le tableau suivant :

| Taille 1 | Taille 2 | Taille 3 [ Taille 4 | Taille 5

Distance 1 0 0 13 19 6
Distance 2 0 9 24 23 10
Distance 3 0 4 27 38 26
Distance 4 0 0 0 6 12
Distance 5 0 0 0 14 9

TAB. 5.1 Reésultat des incrémentations successives

A T’aide de ce tableau, nous avons pu créer un classement des couples
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(taille, distance) par pertinence'. Les valeurs varient de 1 pour peu pertinent
a 25 pour trés pertinent.

\ | Taille 1 | Taille 2 | Taille 3 | Taille 4 | Taille 5

Distance 1 3 8 18 20 13
Distance 2 5 12 21 22 19
Distance 3 4 11 24 25 23
Distance 4 2 10 14 17
Distance 5 1 6 9 15 16

TaB. 5.2 Classement par pertinence

Ce classement permet de choisir dans la liste des entités virtuelles, 'objet
avec la taille et la distance optimale a citer. Si plusieurs objets obtiennent le
méme niveau de pertinence, nous en choisissons un dans le lot qui sera celui
utilisé par l'agent.

Cette méthode nous a permis un classement des informations en fonction
de la taille et de la distance entre les objets. Nous nous sommes basés sur
des mondes de VREng et des observations de mondes X3D disponibles en
ligne pour analyser les descriptions possibles de certaines scénes. L’agent
obtient pour sa part un objet avec une valeur de taille et de distance. Il va
traduire en langage humain pour étayer 'acte de communication. Ainsi il
ajoute a «je préfére Chez-Pierres linformation «le café prés de la
bibliothéque».

C. Méthode de la position visuelle (T3)

Une autre méthode que l'agent peut utiliser est celle du calcul de la
position visuelle. Nous avons vu a plusieurs reprises que l'utilisation du
contexte virtuel du récepteur serait un avantage certain pour la compréhen-
sion de certains actes de communication. Pour notre exemple : «Je préfére
Chez-Pierrey, si 'agent fait appel & cette méthode, il obtient trois éléments :
des coordonnées, un objet et un pourcentage. Les coordonnées représentent la
position de I'objet a ’écran, le pourcentage est le pourcentage d’occultation
de I'objet et [’objet, 'objet qui occulte visuellement 'objet concerné.

Ainsi lorsque I'agent analyse ces informations disponibles, il peut
améliorer le texte par : Je préfére Chez-Pierre, le café sur
la droite.

! Ce classement tient compte pour chaque couple (taille, distance) des valeurs alentours,
apreés plusieurs essais, nous sommes arrivés au tableau de classement par pertinence
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Explications

Cette méthode «d’analyse de la position visuelley permet d’obtenir une
information sur la perception relative de 'utilisateur concernant la scéne.
Suivant le point de vue que l'on a de la scéne les informations de positions
sont différentes. Illustrons ce probléme par la scéne de la figure 5.6.

R1
{

7\

N—/

R4 R3

Vase

Statue

Utilisateur 1 Utilisateur 2

Fi1aG. 5.6 — Illustation de la perception relative au positionnement

La fleche du bas représente ’entrée de la piéce. Nous avons schématisé
une scéne usuelle dans un musée ot une statue se situe au centre de la piéce.
Les avatars des utilisateurs déambulent et se retrouvent de part et d’autre de
la statue. A cet instant, le contexte visuel est différent pour les utilisateurs.
les points Ri représentent les positions d’observation du vase et de la statue.

Le «vase» posséde une position relative différente selon le point de vue
des utilisateurs : le vase se situe a gauche de la statue pour 'utilisateur 1
(R4) et a droite de la statue pour 'utilisateur 2 (R3).

Un article de Pfeiffer[76] montre qu’il existe d’autres points de vue : le
point de vue déporté (associé a un objet par exemple R1) ou le point de
vue absolu (associé au monde R2). Si on analyse cette méme scéne suivant
ces nouveaux points de vue, on obtient que le vase est derriére ou devant la
statue. Les travaux de Pfeiffer montre que le choix de la meilleure référence
dépend de nombreux contextes.

Dans le cadre de notre communication interpersonnelle, les messages sont
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destinés au récepteur. Nous avons alors choisi de traiter la position visuelle
selon le contexte visuel du récepteur. En effet, il est plus facile pour le récep-
teur du message de comprendre le contenu d’un message lorsqu’il fournit des
informations suivant son propre point de vue. Lorsque I’émetteur transmet le
message au récepteur, ’agent peut demander une analyse visuelle du monde
virtuel dans le contexte visuel de récepteur pour obtenir les informations de
position.

Le contexte visuel de 'utilisateur peut étre reproduit par le moteur en
arriére-plan de l'application & I'aide des Buffers annexes (cf. off-screen rende-
ring, Annexe 8.4). Avec I'accés au contexte visuel du récepteur, il est possible
de calculer la position d’un objet sur I’écran du récepteur. Par I'application
d’une fonction de projection OpenGL, on obtient alors des coordonnées (z,y)
qui correspondent a la position de 'objet sur la fenétre de visualisation.
L’agent utilise ces coordonnées et les informations de la fenétre de visualisa-
tion pour calculer la position de celui-ci. L’agent va générer un texte suivant
le cas détecté. Si I'objet est visible a droite, il génére le texte «a droitey ; si
I’objet n’est pas & ’écran mais sur la droite, il génére le texte «sur la droitey.
Par exemple, le message «Je préfére Chez-Pierrey devient «Je préfére
Chez-Pierre, le café sur la droite»

Cas des objets occultés

Il n’est pas rare de voir les objets partiellement ou totalement occultés.
Nous avons alors cherché a informer le récepteur du message que l'objet
présente cet état de fait. Dans ce but, nous avons cherché & connaitre le
pourcentage de surface occultée et 'objet en premier plan de cette occulta-
tion.

Il n’existe pas de méthode directe permettant ce calcul. Certes, nous
avons eu connaissance de 'une des fonctions en cours de développement
pour les nouvelles cartes graphiques et utilisable par la librairie openGL :
la fonction «glOccultedy. Cette fonction semble prometteuse lorsqu’elle sera
accessible.

Nous avons cherché d’autres méthodes permettant d’obtenir ce résultat.
En annexe sous le titre «Analyse du mode de picking» (cf. Annexe 8.2 page
177). On y détaille deux méthodes permettant d’obtenir les objets situés sous
des coordonnées (z,y) suivant le mode de «picking». La discussion concer-
nant le mode de picking est technique, sa compréhension est laissée a titre
informel.

Notre fonction de calcul a pour but de calculer le nombre de pixels visibles
de lobjet (en premier plan) NbV sur le nombre de pixels de l'objet (premier
plan ou occulté) NbNV. Le calcul du pourcentage se résume en un calcul
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entre le rapport entre NbV et NbNV.

En suivant le raisonnement précédent, nous avons souhaité employer la
méthode de picking sur tous les pixels a ’écran afin de connaitre le pour-
centage d’occultation. Le résultat est optimal, nous obtenons toutes les in-
formations utiles : le nombre de pixels visibles, ceux occultés, les objets qui
I’occultent. Malheureusement ce calcul a été impossible & mettre en place au
sein de VREng pour des raisons de ressources graphiques et CPU.

La solution adoptée a été de réduire les calculs. Pour calculer le pour-
centage, nous calculons 5 points de projection de 'objet. Nous effectuons un
picking sur ces 5 points. Suivant les résultats, le pourcentage varie de 0 a
100% par étape de 20%. Et I'objet ayant le plus de fois occulté lors du calcul
est considéré comme 'objet occultant I'objet sujet de la conversation.

Le résultat de notre calcul correspond dans la plupart des cas & nos at-
tentes. Cette méthode nous semble efficace notamment parce que le monde
de VREng est surtout composé de parallélépipédes et non de formes trop
complexes, impliquant des positions simples. La méthode renvoie un pour-
centage et un objet Obj. L’agent emploie ces informations pour ajouter au
message textuel 'information :«derriére [0bj|» si le pourcentage dépasse les

50%.

D. Méthode des fonctionnalités (T4)

Regardons cette nouvelle méthodes : celles des fonctionnalités. En effet,
dans notre recherche de désignation textuelle d'une entité virtuelle, nous
avons cherché ce qui discriminait un objet d’un autre. La notion de fonc-
tionnalité nous a semblé comme un axe possible d’amélioration. Les fonc-
tionnalités d'un objet nous renseignent sur sa nature et précise 'objet. On
constate que I’énonciation d'une fonctionnalité nous permet de discriminer
un objet dans un ensemble. Dans notre exemple, ’agent peut utiliser cette
méthode pour obtenir des informations sur les fonctionnalités de I'objet. En
retour de cette méthode, 'agent recoit une liste de fonctionnalités associées
a son type et une liste des fonctionnalités associées a 'objet précis. L’agent
va calculer la différence entre ces deux ensembles. Il obtient alors une liste
de fonctionnalités propre & cet objet.

L’ACT utilise une fonctionnalité qu’il posséde dans sa liste interne
pour convertir cette fonctionnalité en texte. Il va ainsi traduire
notre message d’exemple en : je préfére Chez-Pierre, le café
qui propose du café turc.
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Explications

Lors du lancement initial de VREng, chaque type d’objet déclare toutes
les fonctions voulues. Ces différentes fonctions sont nommeées et répertoriées
par le moteur. Ainsi, il maintient une table sur toutes les fonctions possibles.
Lorsque nous connaissons une entité virtuelle, nous pouvons donc connaitre
toutes ses fonctionnalités en analysant le type de I'objet.

La premiére partie de notre amélioration au niveau de la fonctionnalité
a été de fournir & I'agent toutes les fonctionnalités de I'objet concerné. Ainsi
I’agent peut exprimer des différences fondamentales. Par exemple, si I'objet
concerné est une porte, ’agent ajoute «qui peut s’ouvrir» ou dans le cas
d’une lampe «qui peut s’allumery ).

Ceci fait, nous nous sommes concentré sur la seconde partie de notre
amélioration qui est encore en développement : nous avons voulu exprimer
des différences plus fines entre plusieurs mémes objets. Nous souhaitons agir
au niveau du code XML en ajoutant ou retirant des fonctionnalités. Ceci
nous servira & donner aux objets des comportements précis pour qu’ils se
différencient d’autres objets de méme type. Ainsi nous pouvons différencier
les cafés par leurs spécificités. On peut ainsi différencier les cafés qui font du
thé turc des autres cafés. La maniére d’obtenir la liste des fonctionnalités
de l'objet s’effectue a 1’aide de la librairie de parcours XML qui retourne les
déclarations fonctionnelles de 'objet et en produit une liste de fonctionnalités
nommees.

Ces fonctionnalités sont décrites par un verbe qui est traduit par ’agent
pour générer un texte explicatif de type : «qui [fonctionnalitéls. Par
exemple, pour le message «Je préfére Chez-Pierre», l'analyse des fonction-
nalités du café «Chez-Pierre» montre que la fonction «faire café turcy» est
propre a ce café. L’agent peut alors fournir un texte amélioré «Je préfére
Chez-Pierre, le café qui propose du café turc».

E. Exploitation des méthodes textuelles (T5)

Nous avons vu qu’il existait différentes méthodes pour améliorer les in-
formations textuelles. Nous cherchons maintenant a faciliter la visualisation
de ces messages textuels : le récepteur regoit ces améliorations et visualise
I’amélioration suggérée par ’agent. Il a la possibilité de visualiser les autres
améliorations possibles ou de visualiser le message original de I’émetteur.
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Explications

Lorsque le récepteur recoit le message, il recoit non pas un message mais
une liste de cinq messages et un chiffre. Dans cette liste, on retrouve en pre-
miére position le message original suivi des autres messages textuels amélio-
rés par chacune de nos méthodes.

L’interface recoit la liste et le numéro du message a faire paraitre en pre-
mier. Il affiche sur 'interface de dialogue le message avec l'indice du numéro.
A la vue du message, 'utilisateur peut visualiser les autres améliorations a
'aide du systéme de menu personnalisable (M. Leboite). Ce menu déroulant
liste le nom des différentes méthodes et la sélection dans la liste de 1'une
d’elles provoque l'affichage de I'amélioration demandée.

Nous avions souhaité que ’agent propose directement une amélioration
sans une demande explicite. Dans ce but, nous avons choisi d’analyser le
verbe employé par 'utilisateur pour connaitre I’amélioration la plus appro-
priée. Le verbe permet la description de I'action, il est 'information que nous
avons pensé la plus pertinente pour ce choix. L’agent posséde une liste de
verbes reconnus avec des valeurs. Ces valeurs définissent le choix de 'amé-
lioration premiére & faire paraitre au récepteur.

En conclusion

A T'aide de ces méthodes, I’agent va pouvoir étayer les informations sous
la forme textuelle qu’il peut ajouter au message initial. L’agent exécute une
par une les méthodes, il obtient alors des améliorations possibles que le ré-
cepteur pourra visualiser s’il le souhaite.

5.3.2 Améliorations déictiques (D)

Nous avons employé la modalité déictique comme une modalité secon-
daire rattachée a la modalité textuelle. Notre amélioration de la modalité
déictique s’est alors centrée sur 1'élargissement des conditions d’entrée. En
d’autres termes, nous avons recherché a améliorer I'expressivité et donc amé-
liorer la communication.

Nous allons présenter ici différentes méthodes qui ont permis d’améliorer
la désignation en offrant & l'utilisateur des outils «facilitant» la désignation.
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A. Désignation d’ensemble (D1)

Par cette méthode, nous avons voulu offrir la possibilité de désignation
d’un ensemble. Nous connaissons deux types de désignation d’ensemble : la
sélection un a un et leffet «lasso». Rapidement, cette méthode consiste a
appuyer sur une touche et sélectionner un par un les objets, on forme ainsi
un groupe de plus en plus grand. La seconde désignation consiste & décrire
un encadrement pour sélectionner tous les objets se trouvant & l'intérieur.

Pour notre part, nous avons cherché une nouvelle méthode basée sur la
proximité. Dans les améliorations textuelles, nous avons vu la méthode de la
position géographique T2. Elle permet de fournir une liste triée des objets
suivant la proximité par rapport a un objet. Nous avons cherché a ’appliquer
pour la désignation d’un ensemble.

Explications

Le principe de cette méthode repose sur le fait que la premiére sélection
s’effectue sur l'objet dit de référence. Cette sélection effectuée, nous langons
dans le menu la demande de sélection d'un ensemble. Nous utilisons une
partie de Iamélioration T2. Le moteur sélectionne tous les objets ayant un
niveau de proximité 1. L’utilisateur peut augmenter ou diminuer le niveau,
ce qui a pour effet d’agrandir ou de diminuer les niveaux sélectionnés. La
sélection du niveau n sélectionne les niveaux inférieurs. L’utilisateur peut
ainsi inclure non seulement des objets visibles mais aussi les objets non-
visibles ou difficiles a sélectionner. Par cet emploi on sélectionne des blocs
continus d’objets.

Pour améliorer encore cette désignation, nous avons ajouté la possibilité
de sélectionner un ensemble homogéne. Par homogéne, on entend des ob-
jets de méme type. Par exemple, sur un bureau si on souhaite sélectionner
seulement les livres et non les autres objets, on lance la sélection d’un en-
semble, on choisit la désignation d’un ensemble homogene. On observe alors
une sélection qui varie seulement au niveau des livres. (cf. figure 5.7).

B. Désignation d’objets cachés (D2)

Dans l'optique d’élargir les conditions d’entrée de la désignation, nous
avons cherché a améliorer la communication en augmentant 'expressivité
de T'utilisateur. Aprés la désignation d’un ensemble, nous avons cherché a
désigner des objets virtuels partiellement ou complétement occultés.

Lors des actes de désignation, il n’est pas rare de voir des objets par-
tiellements occultés. Nous proposons de les désigner au travers des objets
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Fic. 5.7  Désignation d’un ensemble de livres

occultants. La désignation traverse les objets occultants et désigne 1'objet
voulu.

Explications

Pour ce faire, nous utilisons un principe OpenGL que nous avons vu pré-
cédemment pour la méthode de la position visuelle (T3) : le «pickingy». Mais
la méthode de la position visuelle est différente de ce que nous souhaitons
faire.

Le mode « picking » est parfaitement adapté & nos besoins et cette dé-
signation nécessite peu de moyens pour étre mise en place. En effet, si on
simplifie la vision des principes d’affichage, on peut considérer le monde vi-
sualisé a I’écran comme une superposition en couches des différents objets du
monde virtuel sur notre plan de visualisation (cf. méthode «picking» Annexe
8.2 page 177 ).

Lors d’une sélection, la sélection s’opére a 'aide de cette méthode qui per-
met de connaitre a ’endroit de désignation : le nombres d’objets superposés
(nombre de hits) et la liste des objets superposés.

Lors de la sélection, nous choisissons le premier objet visible comme la
plupart des méthodes de désignation. Mais nous offrons la possibilité de
sélectionner les objets placés «sous» la couche principale. Cette méthode
est facilitée par OpenGL qui trie la liste des objets superposés suivant la
«profondeury des objets et donc des couches. L’utilisateur n’a plus alors
qu’a faire défiler la sélection des objets un par un. L’utilisateur appelle cette
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fonction a l'aide de la souris ou d’un menu qui sélectionne successivement
les objets présents sous le dernier point désigné.

C. Désignation avec caméra déportée

Toujours pour permettre a 'utilisateur une meilleure expressivité et ainsi
améliorer la communication, nous avons mis au point une méthode de dé-
signation avec une caméra déportée. Nous sommes partis du constat que
nous devions trés souvent nous déplacer et nous positionner pour désigner.
Nous avons cherché a faciliter ces déplacements par une caméra qui effectue
ce déplacement. L’utilisateur peut rester a la méme place pour observer la
scéne. Cette technique d’utilisation de caméra a pour objectif d’assister la
désignation par une navigation. Suivant les travaux de L. Nigay |72], cette
navigation implique un objectif & atteindre comme : trouver un objet ou un
ensemble d’objets de la scéne. Afin de parfaire notre technique, nous avons
essayé de respecter les régles énoncées par L. Nigay visant une bonne na-
vigation. Ces régles consistent a faciliter le changement de visualisation en
assurant la continuité visuelle lors du passage d’une visualisation & une autre.

Ainsi dans le scénario d’introduction, le visiteur A qui souhaite sélec-
tionner le café n’a plus besoin de se déplacer. Il lance une caméra qui va se
déplacer et proposer un point de vue sur 'objet souhaité.

Explications

Cette méthode consiste a avoir dans la fenétre de visualisation principale,
une seconde fenétre de visualisation sur le monde. Cette seconde visualisation
consiste & offrir un mode sélection par étapes. Nous avons pensé utiliser
une visualisation directement dans le monde comme dans les travaux de
Lenay[56] o la vision du point de vue des autres utilisateurs est visible sur
le visage des utilisateurs. Pour des raisons simples, cette méthode ne permet
pas une sélection aisée pour 'utilisateur.

Notre méthode utilise des options de commandes OpenGL «glScissor»
et «glViewport» qui nous permettent respectivement de dessiner et d’af-
ficher sur une partie de la fenétre de visualisation. La manipulation des
parameétres de cette commande permet de gérer la zone d’affichage. Nous
pouvons ainsi simuler sur une partie seulement de la zone d’affichage, une
autre vision du méme monde. Un second point de vue est alors disponible

(cf. figure 5.8).

Le protocole d’utilisation de cette caméra se déroule par étapes. En pre-
mier, 'utilisateur sélectionne un objet ou un ensemble d’objets vers lequel il
souhaite envoyer la caméra. Une cameéra est alors envoyée vers une position
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Welcome to VREng

Fi1G. 5.8 — Visualisation du point de vue de la caméra

optimale calculée automatiquement (cf. Annexe «Positionnement automa-
tique» page 8.3). A ce moment 1a, I'utilisateur de la caméra peut effectuer
deux actions : sélectionner ou déplacer la caméra.

Ouvrons une parenthése pour rappeler que VREng posséde deux types
de désignation : le premier, modélisé par un trait continu, permet la sélection
d’un objet ; le second, modélisé par un trait discontinu, permet la désignation
d’une direction.

Nous utilisons ces différents traits pour différencier la demande de sélec-
tion et la demande de déplacement. Au niveau de la visualisation secondaire
(la cameéra), si on sélectionne a I'aide d’un trait continu un objet alors 'uti-
lisation de la caméra se termine. Si l'utilisateur désigne & 1’aide du trait
discontinu la caméra va se déplacer. Elle va adopter un autre point de vue
en suivant la demande de 'utilisateur. Elle ira se placer sur un autre objet
ou offrir un autre point de vue si 'utilisateur désigne le méme objet.

En conclusion

Notre apport au travers de ces désignations a été d’améliorer 1’expressi-
vité de 'utilisateur. Nous avons élargi les conditions d’entrée de la modalité.
La modalité déictique a été améliorée ce qui permet suivant notre définition
d’améliorer la communication. La désignation était jusque la limitée aux
objets visibles seuls. Nous pouvons maintenant désigner des blocs d’objets
homogeénes ou hétérogenes et cela sans qu'ils soient visibles.
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5.3.3 Améliorations visuelles (V)

Les améliorations en entrée (amélioration en entrée) nous ont permis
d’obtenir des informations supplémentaires. I.’amélioration des informations
en sortie (amélioration visuelles) a pour objectif de proposer une visualisation
ameéliorée. L’objectif est de permettre a I'utilisateur d’accéder a l'information
améliorée pour les visualiser.

A. Transmission de point de vue (V1)

Dans les EV existants la transmission d'un message est souvent textuelle.
Or, il est parfois difficile de décrire textuellement des situations ou des ac-
tions. Il est préférable de les montrer. Avec cette idée, nous avons cherché a
améliorer le support du message en ajoutant une image au message textuel.
Quand 'agent a compris le message, il va distinguer deux cas : utilisation ou
non de la désignation.

Sans utilisation de la désignation,l’agent connait I’'objet de la con-
versation : il va rechercher dans I'ensemble des objets virtuels de la scéne
I’objet correspondant. Il va alors prendre une «photo» de la scéne et ’en-
voyer en attaché au message textuel.

Avec utilisation de la désignation, l'agent posséde non seulement
I’objet de la conversation mais aussi un point de vue que I'émetteur a utilisé
pour désigner I’'objet. Nous sommes partis du principe que I’émetteur pouvait
envoyer le point de vue de la désignation comme image de l'objet. L’agent a
connaissance des désignations. Il va prendre ce point de vue et ’envoyer au
récepteur.

Si nous reprenons le scénario principal A (ligne 01) : «Je t’attends au
café Chez-Pauly, 'agent prend connaissance de la position de 1’objet, crée
une image du café «Chez-Pauly. Le récepteur recoit le message avec l'objet
«Chez-Paul» sous la forme d’un lien hypertexte qui montre une image du
café. Si l'utilisateur fait un double-click sur ce lien, un point de vue secondaire
est alors créé comme pour la caméra déportée (section 5.3.2 page 145). Le
récepteur peut ainsi visualiser 'objet directement en temps-réel.

Explications

L’implémentation de cette fonctionnalité a été soumise & des problémes
techniques. Dans cette section, nous allons présenter 'implémentation de
cette fonctionnalité au sein de la plateforme VREng pour laquelle un pro-
bleme de ressources réseau s’est présenté. Nous n’avions pas les moyens de
transmettre directement les images au récepteur. Les explications techniques
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sont diponible en annexe (cf. Annexe 8.4 page 182).

Nous avons donc essayé de trouver un autre moyen de transmettre la un
point de vue. Pour palier a ce probleme, rappelons un constat des travaux
de Gerbner (cf. Chapitre 2.4.3 page 34) sur une différence fondamentale de
la réalité virtuelle et la communication réelle : I’environnement virtuel crée
un contexte commun. Deés lors, il est intéressant de transmettre non pas des
images mais seulement des références. Ou plus exactement des coordonnées
dans la scéne qui correspondent & I'image voulue. L’interface se charge alors
de traiter l'information et de générer 'image au niveau du récepteur.

La méthode en place est simple, 'agent va générer des infor-
mations de coordonnées et l’associer a l'objet. Par exemple,
si nous reprenons notre exemple : «Je t’attends au café
Chez-Paul.» va étre modifié par 'agent en : « Je t’attends au
café Qrx,y,z,ax,ay,az0Chez-PierreQ.»

x, y, z sont les coordonnées spatiales absolues et ax, ay, az les orienta-
tions. Le message est recu en amont avant la visualisation de 'utilisateur.
L’interface retire les coordonnées du message recu et fait générer une image.
La génération de I'image est faite suivant la méthode dite de « off-screen
rendering » (pour les explications cf. Annexe 8.4 page 182).

Enfin pour obtenir un second point de vue, nous affectons au lien hyper-
texte la posibilité de lancer une caméra déportée aux coordonnées indiquées
(cf. figure 5.9). L’émetteur transmet non seulement un texte mais attaché a
ce texte des coordonnées qui sont transformées en image et point de vue.

Transmission du FOV

Fi1G. 5.9 — Visualisation d’un point de vue

B. Mise en évidence (D2)

La transmission du point du vue nous semble étre une méthode utile et
efficace pour désigner un objet mais son emploi est parfois limité selon les
contextes. Les objets peuvent étre trop éloignés, occultés ou encore au milieu
d’autres objets similaires.
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Nous nous sommes penchés sur la mise en évidence des objets pour fa-
ciliter la visualisation de 1'objet. Dans les MV que nous avons étudiés, les
mises en évidence sont pour le moins simplistes. Elles se limitent & un ajout
d'un encadrement en surimpression autour de 'objet. L’utilisateur qui ob-
serve la scéne voit alors 'objet entouré par des traits de sélection. Aprés la
mise en place de méthodes similaires : fleches de direction ou encadrement
a densité de traits variables, nous avons trouvé que les problémes pour si-
tuer I'objet était résolus mais pas la visualisation de l'objet en lui-méme.
Nous avons alors mis en place deux méthodes qui apportent leurs modes de
visualisation : la méthode de surimpression (utilisation d’un effet technique
d’OpenGL) et la méthode de diminution des informations (utilisation d’'un
concept de visualisation).

Surimpression

Ce paradigme consiste & mettre en évidence un objet par une visuali-
sation au travers de toutes les autres objets. Pour ce faire nous utilisons
une méthode de surimpression (notamment par un emploi de la fonction de
transparence OpenGL GL BLEND). L’effet obtenu est permet une visuali-
sation de la position de I'objet mais aussi de la nature de I'objet. Cet effet
est obtenu par la visualisation en monocouleur de sa texture externe.

Cette méthode montre son intérét lorsque la différence entre la surface de
projection en mode normal et en mode surimpression est forte. On entend
par 1a que son application est efficace lorsque l'objet de taille grande et
fortement occultée. Elle a moins d’intérét lorsque l'objet est de petite taille
ou lorsque 'objet concerné est trés éloigné. En effet, dans ces conditions, les
informations de textures deviennent inutiles.

Diminution d’informations

Dans de nombreux domaines, la recherche d’objets tend a une augmen-
tation des informations visuelles pour améliorer la compréhension. Nous
sommes partis d’un raisonnement inverse pour arriver a cette méthode de
visualisation. Nous avons cherché a diminuer la quantité d’informations vi-
suelles afin de mettre en évidence I'objet concerné.

Comme on le voit sur la Figure 5.10, nous affichons en mode «fil de fer»
tous les objets non-concernés et nous laissons un affichage «complet» de 1’ob-
jet concerné. Dans la pratique, nous avons trouvé son emploi utile lorsque
I’objet concerné était entouré d’autres objets avec des caractéristiques simi-
laires. Il est & noter que dans certains cas, cette visualisation ne nous permet
pas de situer l'objet dans la scéne notamment lorsque qu’il y a de nombreux
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File View Tools < A > @

- Worid Rendezvous

Fia. 5.10 — Visualisation du point de vue de la caméra

objets ou lorsqu’il est trés éloigné.

Explications

La mise en évidence d'un objet est disponible & ’aide du menu personna-
lisable de VREng o les fonctions peuvent étre lancées. Le lancement de ces
méthodes est soumis a la condition qu’'un objet doit déja étre sélectionné.
Lorsqu'un message est transmis avec un objet concerné, 'utilisateur doit
pouvoir lancer directement une mise en évidence de celui-ci. Pour résoudre
ce probléme, nous avons utilisé une méthode similaire a la transmission de
point de vue. Nous ajoutons a la demande de point de vue, le nom unique de
I’'objet dans le monde virtuel. Lors d’un acte de communication, 'interface
réceptionne le message, il trouve 'objet concerné a 1’aide de son identifiant
et le sélectionne avant d’effectuer d’autres traitements.

Lorsque le message initial est : «Je préfére Chez-Pierre.»,
le message résulant de cette méthode est : <« Je préfére
Qzx,y, z,ax,ay,az@cafe — num2@Chez-Pierre@. »

En conclusion

Au travers de ces améliorations en sortie, nous avons cherché des moyens
d’aider 'utilisateur & accéder a l'information. G. Gerbner accorde une grande
importance a la compréhension des messages. Nous avons voulu offrir a 'uti-
lisateur diverses solutions et de moyens de contréle sur 'information. Dans

CAMV-ACI 8 juin 2008



5.4. PREVENIR LES AMBIGUITES 151

certaines conditions, nous proposons ’aide de solutions de visualisation que
nous pensons étre efficace. L’utilisateur reste maitre des améliorations aux-
quelles il accéde. Par exemple, la transmission du point de vue reste constam-
ment accessible et seul une volonté du récepteur permet sa visualisation.

5.3.4 Conclusion sur les améliorations

L’ensemble des ces méthodes permettent a l'agent de remplir I'objec-
tif d’étayer les communications. L’emploi des améliorations textuelles four-
nissent de nombreuses informations. Les amélioration déictiques permettent
une plus grande expressivité a ’émetteur. Le récepteur d'un message peut
aisément accéder a ces informations. Nous avons réussi a améliorer la com-
munication en enrichissant le contenu du message et le support du mes-
sage.

5.4 Prévenir les ambiguités

Un autre objectif de notre amélioration de la communication, a été la
mise en place de différentes méthodes permettant la prévention d’ambiguités.
Sans pouvoir traiter tous les cas d’ambiguités, nous avons cherché a traiter
deux cas précis : les ambiguités géographiques et les ambiguités visuelles.

5.4.1 Prévention des ambiguités géographiques (P1)

L’objectif de notre méthode a été la mise en place d’'une méthode per-
mettant de détecter des incohérences linguistiques vis-a-vis du contexte géo-
graphique de la scéne. Dans les conversations usuelles, nous avons parfois
une connaissance précise et une méconnaissance de ce qui existe. Ainsi une
évidence peut faire apparaitre des ambiguités. Par exemple, si nous repren-
nons notre scénario avec nos deux interlocuteurs du musée virtuel. L'un des
premiers messages dit : « Je vais t’attendre au café.». S’il existe dans
les environs différents cafés, il apparait évident que cette phrase peut induire
une ambiguité. Il faudrait pouvoir prévenir et demander a 'utilisateur une
précision. L’agent lorsqu’il regoit le message, lance une méthode de préven-
tion géographique. Dans ce cas, il lance la méthode avec les coordonnées
de Tl'utilisateur. En retour, la méthode fournit une liste des objets de type
«caféy.

L’agent analyse cette liste, si elle contient plus d’un élément, il pré-
vient éventuellement de 'existence de plusieurs cafés dans la zone
de T'utilisateur. «I1 existe plusieurs cafés : Chez-Pierre,
Chez-Paul, Chez-Jacques. lequel ?»
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Explications de I’algorithme

Le lancement de la méthode de prévention n’est pas effectué pour tous les
actes de communication. Lors de I’émission du message, celui-ci est décom-
posé en plusieurs éléments dont la composante «Objet» qui désigne 1'objet
concerné. Cette décomposition permet aussi d’obtenir 'article de 'objet. Si
I’article est un article défini singulier : «lex», «la», «I’», «au» et «duy, ’agent
déclenche le processus de prévention.

Le processus reprend une partie de la méthode d’analyse géographique
(T2) (cf. section 5.3.1 page 134). L’agent utilise les coordonnées de I'avatar
comme objet de référence et lance une analyse géographique. Une liste des
objets de méme type est produite aprés élimination des objets «trés éloignés»
(critére de distance). L’agent peut ainsi générer un message de prévention
suivant la taille de la liste :

taille < 1 :«I1 n’existe a pas de [typel».

— taille = 1 : aucune ambiguité détectée, le traitement continue. L’agent
effectue une modification de la décomposition du message. L’objet re-
connu seulement par son type devient alors le café «Chez-Paul». L.’ob-
jet concerné étant parfaitement connu, le message peut subir les autres
traitements de 'agent.
taille > 1:«I1 existe plusieurs [typel». L’agent propose une uti-
lisation du support déictique pour préciser ’objet concerné.

, nous avons choisi d’ajouter des in-

i

Lorsque la taille est supérieure a 1
formations sur les objets a l'origine de ’ambiguité. Lorsque nous obtenons
la liste des objets, nous pouvons accéder & leurs informations. Dans notre
exemple, il y a trois cafés dans les environs avec comme nom : «Chez-Pierrey,
«Chez-Paul» et «Chez-Jacques». Nous reprenons ces noms et nous les ajou-
tons au message de prévention des ambiguités.

5.4.2 Prévention des ambiguités visuelles (P2)

Alors que la premiére méthode a pour but la prévention des ambiguités
géographiques, celle que nous allons présenter a pour but d’éviter certaines
ambiguités visuelles. Par exemple, si nous reprenons le scénario et modifions
la requéte de ’émetteur par : «Je vais t’attendre & ce café». Nous pouvons
vérifier au niveau de I’émetteur s’il n’y a pas une ambiguité visuelle : présence
d’'un autre café. L'agent lance alors la méthode de prévention visuelle qui lui
retourne une liste d’objets. Suivant la taille de cette liste, l'agent va générer
ou non un message.
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Dans notre exemple, si on suppose que I’émetteur était en face de
deux cafés, I'agent prévient en envoyant le message : «I1 existe
plusieurs cafés devant vous : Chez-Pierre, Chez-Paul,

Chez-Jacques»

Explications

Alors que la prévention géographique traite suivant les articles définis,
cette prévention s’effectue lorsque des adjectifs démonstratifs singuliers sont
détectés @ «cey, «cety ou «cettey.

Dans ce cas, 'agent lance la méthode de prévention géographique et
obtient une liste des objets de méme type. Pour chacun des objets de cette
liste, 'agent lance le calcul de la position visuelle de I'objet a I’écran. Ce
calcul va permettre de savoir si ces objets ont une chance ou non d’étre
visibles sur I’écran de I'utilisateur. A partir de ce calcul, on élimine de la liste
ceux qui n’ont aucune chance d’étre visibles & ’écran. On calcule la visibilité
de chacun plus précisément avec ’appel de la méthode de la position visuelle
(T3) (cf. section 5.3.1 page 137). La méthode s’arréte si plus d’une entité de
méme type est visible.

En retour, 'agent recoit une liste d’éléments. Cette liste regroupe les
d’entités visibles appartenant au type concerné (ex : café). Suivant la taille
de la liste, 'agent va ainsi générer différents textes :

taille < 1: «Je ne vois aucun [type].»

— taille = 1 : L’existence d’une seule entité permet a I’agent de connaitre
I'objet précis concerné par 'acte de communication. Le café n’est plus
«uny» café mais le café «Chez-Pierrey». L’objet concerné connu, I'agent
peut alors effectuer les autres traitements.

— taille > 1 : «Je vois plusieurs [type] :», l'agent propose une dé-

signation pour lever I'ambiguité.

Tout comme la prévention géographique, nous avons les moyens de connaitre
a I'aide de cette liste, les autres cafés visibles. Nous pouvons deés lors informer
I'utilisateur de l'existence des autres cafés lorsqu’il en détecte plusieurs.

Par exemple, 'agent peut générer un texte et prévenir I’émet-
teur : «I1 y a plusieurs cafés devant vous : Chez-Pierre,

Chez-Paul, Chez-Jacques»

5.4.3 Conclusion sur la prévention des ambiguités

L’agent peut utiliser deux informations du monde virtuel dans lequel
I’émetteur émet un message. Soit il utilise la position géographique des ob-
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jets, soit la visualisation de I’émetteur. Par ces deux informations, nous pou-
vons prévenir de deux ambiguités possibles. De plus, les méthodes employées
restent proches des autres traitements qui nous ont permis une implémenta-
tion rapide et simplifiée de cette approche.

5.5 Reépondre aux attentes

Le dernier objectif fixé pour ’amélioration de la communication concerne
la possibilité de répondre aux attentes de ’émetteur. Nous cherchons & ex-
traire des informations ou & agir sur le monde. Dans cette partie, nous allons
expliquer les deux types d’attentes de l’émetteur d'un message que nous
avons souhaité traiter : répondre aux ordres et répondre aux questions.

5.5.1 Réponse aux ordres (R1)

[’émetteur peut souhaiter faire une action sur le monde. Dans ces condi-
tions, nous avons voulu que l'agent puisse intervenir et proposer d’effectuer
I’ordre.

Ainsi lorsque I’émetteur donne un ordre d’action tel que : «Ouvre
la porte principale !y, l'agent peut comprendre le message et
agir en conséquence. Ainsi ’agent peut proposer le déplacement de
I’émetteur vers ’objet voulu.

Explications

La décomposition du message émis par les analyseurs nous permet d’ob-
tenir le «verbe» de la phrase. Nous allons utiliser les informations du Verbe
pour connaitre l’action recherchée. L’agent prend connaissance du verbe et
de l'existence d'un objet dans le message. L’agent peut se retrouver dans
deux situations possibles :

1. I'objet du message existe;
2. T'objet du message est inexistant.

Dans le premier cas, nous recherchons 'objet dans la liste des objets
qui composent le monde virtuel. L’objet trouvé, nous effectuons une trai-
tement similaire & I’analyse des fonctionnalités (T4) (cf. section 5.3.1 page

140), nous analysons les fonctionnalités disponibles a ce type d’objet. Si
une des fonctionnalités de Iobjet correspond a la demande de 'utilisateur,
I’agent propose de l'effectuer. Ainsi si I’émetteur dit : «Ouvre la porte
principale !», 'agent accéde a l'objet, il constate l'existence de la fonc-

tion «ouvrir» et propose d’effectuer 1’action.
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Dans le second cas, ’agent va rechercher dans la liste des objets visibles
s'il existe un et un seul objet possédant cette fonction. S’il trouve un seul
et unique objet qui posséde cette fonctionnalité, ’agent propose d’effectuer
I’action.

Par exemple, si I'émetteur voit une seule porte et s’exprime par :
«0uvre !'». L’agent comprend et effectue 1’action sur la porte.

5.5.2 Réponse aux questions (R2)

Il n’est pas rare de s’interroger sur des informations sur le monde. Nous
avons souhaité que ces interrogations sur le monde aient directement une ré-
ponse de 'agent. Ainsi lorsque I’émetteur souhaite connaitre des informations
sur un objet du monde, nous pouvons lui fournir différentes informations sur
celui-ci.

Par exemple, si ’émetteur ne connait pas I’emplacement d’un ob-
jet, il peut s’interroger sur la position de celui-ci : «0u est le
café Chez-Pierre ?». L’agent peut ainsi intervenir et répondre
sur I’emplacement du café et offrir un point de vue sur celui-ci.

Explications

Nous avons choisi de traiter deux types de questions :
1. les questions de position;
2. les questions de visualisation.

Pour les questions de position, ’agent traite les messages textuels de la
forme : «Ou est [Objet] 7». L’émetteur a désigné I'objet et souhaite obte-
nir des informations de positions sur celui-ci. L’agent cherche 'objet dans
les éléments du monde et utilise les différentes améliorations textuelles et
visuelles pour informer I'émetteur. L’agent va générer un message avec les
différentes améliorations textuelles, il va ajouter en attaché une image et un
point de vue de 'objet.

Ainsi, 'agent peut répondre a la question «0u est le café
Chez-Pierre?» en une phrase de la forme : «Le café
Chez-Pierre prés de la fontaine [image de 1’objet].» et
si 'objet est & une distance éloignée, il propose de déplacer ’avatar

vers ce café.

Pour les questions de visualisations, nous avons voulu que ’agent puisse
traiter les questions sur le contexte visuel du récepteur. L’émetteur souhaite
connaitre un information visuelle de 'utilisateur et demande : «Vois-tu [Ob-
jet] 7». L’agent comprend I'objet concerné par le message et lance une analyse

8 juin 2008 CAMV-ACI



156 5. LES IMPLEMENTATIONS

du contexte visuel du récepteur. L’agent utilise la méthode d’analyse visuelle
(T3) sur 'objet concerné et regoit les informations permettant de répondre
soit :
— «0ui, il le voit [image du contexte du récepteur].»,s’ilest a

Pécran et si le pourcentage visible est supérieur a 50%.

«Non, il est caché par [0bjet].», s’il est a 'écran mais avec un

pourcentage inférieur a 50%.

«Non, il est sur sa [gauche/droite].», s’il est tout juste hors de

I’écran de visualisation.

«Non, il est derriére lui.y, s’il est & 'opposé de la visualisation.

L’agent utilise le contexte du récepteur pour calculer la visibilité de 1'ob-
jet. Les résultats de ce calcul fournissent & l'agent les informations pour
générer des informations

L’analyse visuelle est une réutilisation de la méthode de position visuelle.
L’agent qui analyse la position visuelle & 'aide de la position de I’émetteur,
va utiliser celui du récepteur. L’information obtenue permet a I'agent de
répondre précisément & la question de I’émetteur.

Conclusion sur la réponse aux attentes

Par ces méthodes, 'émetteur peut ainsi interroger ou agir sur les 1’élé-
ments du monde virtuel. L’agent traite différents types d’ordres liés aux
fonctionnalités disponibles sur les objets virtuels. Il intervient lorsque qu'’il
a les compétences requises pour satisfaire I’ordre émis. De méme, il a la ca-
pacité de répondre a des questions sur le positionnement ou la visualisation
des objets virtuels.

5.6 Conclusion

Notre agent ACI et ses méthodes ont été implémenté au sein de la plate-
forme VREng. Ils forment l’ensemble de nos apports pour le concept de
communication améliorée. L’agent introduit au sein de VREng, analyse et
intervient dans les actes de communication.

Une des difficultés notable liée aux modes virtuels est 'accés aux infor-
mations. L’environnement détient I’ensemble des informations de simulation
de la scéne mais ces mémes informations sont disséminées. Nous avons dii
parfois nous plonger au coeur du moteur pour extraire des informations per-
tinentes et les rendre utilisables.

Notre modéle d’agent n’est pas aussi généraliste que nous l'aurions sou-
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haité. Les modalités traitées sont usuelles et présentent un format d’informa-
tion standard mais nos implémentations tiennent compte des propriétés de la
plate-forme virtuelle. Tous les environnements virtuels ne sont pas propices
a l'élaboration et a l'emploi de notre agent et de nos méthodes. L’archi-
tecture du monde est une source d’information importante et de nombreux
paramétres sont directement liés & sa structure et a son architecture. cette
constatation rend les améliorations fortement liées aux possibilités de 1’en-
vironnement virtuel. Cependant, nous avons tenté de rendre indépendant
(modulaire) les composantes de notre agent. Nous avons séparé et regroupé
certains traitements. D’une part, nous avons les possibilités d’accés aux don-
nées statiques (fichiers), dynamiques (SGBD) et temporaires (moteur 3D) et
d’autre part, nous avons les analyses possibles destinées au traitement des
messages textuels.

Si certaines méthodes sont fortement liées au moteur de simulation 3D,
I’agent lui présente une certaine indépendance. La refonte des différents in-
terfaces est inévitable, elle accomplit la liaison entre I’agent et le moteur de
simulation. Nous pensons que les apports de cet agent avec les théories de la
communication ameéliorée, nous ont ouvert des possibilités d’élargissements
de certaines notions comme la communication assistée.
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Apres ’analyse détaillée des implémentations visant une amélioration des
actes de communication, nous arrivons a la derniére partie de ce manuscrit :
I’évaluation. Il nous faut évaluer ces différentes méthodes et la réalisation de
notre Agent Conversationnel Intelligent. Aprés une explication par 'exemple
de notre méthode d’analyse, nous présentons un protocole permettant d’éva-
luer notre agent.

6.1 Principes de Newcomb

Pour quantifier notre amélioration de la communication, nous allons dé-
crire un protocole expérimental permettant de mesurer cet apport. Une com-
munication améliorée est une communication ot les ambiguités sont levées
et 'acte de communication fournit a I'utilisateur des informations claires et
pertinentes. Suite aux travaux de Newcomb (cf. Partie 2.4.4, page 37), nous
retenons que la communication peut étre vue comme une séquence d’actes
avec un objectif de convergence vers une situation (ex : se retrouver dans
un café). Si nous reprenons cette modélisation de la communication, notre
concept de communication améliorée peut étre vu comme une diminution
du nombre d’échanges pour atteindre cette situation. Les locuteurs peuvent
ainsi atteindre cette situation plus rapidement. C’est & partir de ce prin-
cipe que nous avons con¢u l’évaluation de nos méthodes d’amélioration de
la communication.
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6.2 Scénarios sur la communication améliorée

Dans cette partie, nous allons présenter les différentes améliorations a tra-
vers un scénario. Si nos deux visiteurs de I’exposition virtuelle (cf. Chapitre
1, page 19) avaient eu a leur disposition un agent conversationnel intelligent,
quelle aurait été le fil du dialogue ?

6.2.1 Scénario sans ACI : S1

Dans l'introduction de ce mémoire nous avons présenté un dialogue entre
deux visiteurs pour se rejoindre dans un café apres la visite d'une exposition
virtuelle.

Contexte

— Cadpre : visite d'une exposition virtuelle d’ceuvres d’art ;
Visiteurs : A et E;

— Support de communication : boite de dialogue (chat) et outil de dési-
gnation au sein d’un monde virtuel.

A a terminé la visite. E est encore a l’exposition.
A souhaite retrouver E dans un cadre convivial.

A se dirige vers un café pour attendre E.

Une conversation s’engage entre A et E

01. A -> E : J’ai terminé la visite; je t’attends au café.
02. E -> A : D’accord, celui qui est & c6té de la fontaine 7
03. A -> E : Non, celui qui est prés de la bibliothéque.
04. E -> A : Je ne vois pas.
05. A -> E : Attends, je vais voir son nom.
{déplacement de A vers le café}
I1 s’appelle: Chez-Paul ! Tu le connais ?
06. E -> A : Non, ce nom ne me dit rien.
07. A -> E : Tu préféres aller dans un autre café ?
08. E -> A : Oui, je préfére Chez-Pierre.
09. A -> E : 0u est le café Chez-Pierre 7
10. E -> A : Il est prés de la fontaine,

tu ne peux pas le rater.
11. A -> E : D’accord, j’y vais.
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Légende :

— «X -> Y : M» signifie X envoie le message M a Y ;
«{Action}» signifie Action commandée par I'utilisateur et effectuée par
I'avatar de 'utilisateur.

Analyse

Détaillons la situation, A et E sont dans des zones différentes. A souhaite
indiquer un lieu de rendez-vous & E. En retour, E cherche & connaitre le lieu
de rendez-vous pour y arriver. A et E s’échangent des informations pour
arriver a 1’état de «se retrouver dans un lieu convivialy.

Dans ce scénario S1, les deux parties se sont échangés 11 messages
pour réussir a trouver le lieu de rencontre commun. Si on analyse le dialogue
nous y retrouvons de nombreuses imperfections du langage. Lors du premier
échange, une ambiguité apparait (01) (Il existe plusieurs cafés). E connait
les cafés des environs mais n’arrive pas a situer celui-ci (02, 03). Ceci oblige
E a interroger A afin de lever 'ambiguité sur le café (04). Mais A est dans
I'incapacité d’'y répondre directement et doit se déplacer afin de trouver
une information pour préciser 'entité concerné (05). Le café en question
semble déplaire a E (06). Les interlocuteurs choisissent de se fixer un rendez-
vous dans un autre café (07, 08) mais A ne peut le situer correctement. E
souhaite transmettre ses connaissances sur la position. Il transmet alors les
informations qu’il pense utiles pour A le récepteur (10). A décide alors de
s’y rendre (11).

Ce scénario met en exergue différentes difficultés actuelles de la commu-
nication meédiatisée par un support virtuel. Les ambiguités persistent, les
informations sont parfois difficiles a transmettre. Le support textuel est par-
fois difficile d’emploi sous certaines conditions.

6.2.2 Scénario avec ACI : S2

Si nous reconsidérons le précédent scénario avec I’hypothése que deux
visiteurs de monde virtuel ont & leur disposition un agent conversationnel
intelligent (ACI) tel que nous avons décrit. Nous pouvons supposer que la
conversation se retrouve modifiée ainsi :

Contexte

— Cadre : visite d’une exposition virtuelle d’ceuvres d’art.
Visiteurs : A et E
— Agent conversationnel intelligent (ACI)
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Support de communication : boite de dialogue (chat) et outil de dési-
gnation analysée par ACI
Communication entre A et E : tutoiement.

— Communication entre A ou E et ACI :vouvoiement.

A a terminé la visite. E est encore a 1l’exposition.
A souhaite retrouver E dans un cadre convivial.

A se dirige vers un café pour attendre E.

Une conversation s’engage entre A - ACI - E :

01. A -> E (ACI) : J’ai terminé la visite;
je t’attends au café.

02. ACI -> A : I1 y a plusieurs cafés a proximité
Chez-Pierre, Chez-Paul, Chez-Jacques.
Précisez 7

03. A -> ACI : <pointe vers le café>.
04. ACI -> A : C’est Chez-Paul; je vous montre.
05. {point de vue de A:
face au café Chez-Paul}
06. A -> ACI : C’est bien celui-ci.

07+« A (ACI) -> E : J’ai fini la visite; je t’attends au café
Chez-Paul prés de la bibliothéque.

08. E -> A (ACI) : {E demande un point de vue du café}

09 E -> A : Non, il n’est pas trés engageant,
je préfére Chez-Pierre.

10. A -> E (ACI) : Ou est le café Chez-Pierre ?

11. ACI -> A : Le café Chez-Pierre est sur la droite
prés de la fontaine.
Je vous emméne 7

12. A -> ACI : {A active le déplacement vers le café}
13 A -> E : D’accord, j’y vais.
Légende :

— «X -> Y : M» signifie X envoie le message M & Y ;
«X -> Y(ACI) : M» signifie X veut envoyer le message M a Y mais il
est intercepté et compris par ’'ACI ;
« <désignation™> » signifie action de désignation ;
«{Action}» signifie Action effectuée par 'avatar de I'utilisateur ;
— «*» signifie indicateur d’un message inter-utilisateurs.
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Analyse

Nous nous situons dans le méme contexte avec les mémes supports de
communication que lors du scénario S1. La différence se situe au niveau des
messages transmis qui sont analysés par notre ACI. L’agent raisonne sur la
base des informations du message et des informations relatives au monde
virtuel.

Dans ce scénario S2, le résultat final est identique, les utilisateurs ont
réussi a se donner un rendez-vous dans un café. Un premier constat pour ce
scénario concerne le nombre de messages entre A et E qui n’est que de 3
échanges (07,09,13) contre 11 échanges pour le scénario S1.

Dés le premier message, I’ACI détecte 'existence d’une ambiguité (02)
a cause des différents cafés présents aux alentours. L’agent mentionne a A la
source de cette ambiguité et attend une information complémentaire (03)
permettant une levée de 'ambiguité. A ne connaissant pas le nom du café, il
précise la position de ce dernier et utilise la caméra déportée pour faciliterla
désignation du café en question (03). Aprés confirmation, I’ACI comprend
et améliore le message initial avec un point du vue sur le café (07). Apres
réception du message amélioré, E observe le point de vue attaché et fait une
proposition a A. Ce message n’est pas compris par l'agent qui le transmet
sans traitement (09). A cherche & interroger E sur 'emplacement de ce
café (10). La question de A est comprise par ’ACI. Ce dernier propose de
répondre & la question de A et de I’y emmener (11). A accepte le déplacement
et confirme le lieu de rendez-vous (13).

Un second constat concerne le nombre total d’échanges qui est plus im-
portant dans le scénario S2. Si le nombre d’échanges entre les locuteurs a
diminué, le nombre de messages a augmenté. Nous pouvons expliquer cela
par le fait que I'agent évite certains actes entre locuteurs. Il n’a pas pour
objectif de diminuer I’ensemble des actes. Il a pour objectif de diminuer les
actes entre les locuteurs.

6.2.3 Conclusion

A travers ces scénarios (S1 et S2) avec et sans ACI, nous voyons 'in-
térét de notre agent conversationnel intelligent a assister les communicants.
Nous observons un effet quantifiable déja décrit dans les travaux de New-
comb : le nombre de messages échangés. La communication passe par dif-
férentes étapes pour arriver & un point de convergence. Ce nombre de mes-
sages échangés dépend directement des informations contenues dans les mes-
sages transmis et des attentes des utilisateurs. L’objectif de nos améliorations

est d’augmenter ces es informations contenues dans les messages transmis.
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Ces améliorations devraient avoir pour conséquences directes de diminuer le
nombre de messages échangeés.

6.3 Proposition pour ’évaluation de I’ACI

Nous avons mis en place des protocoles pour comprendre et évaluer les
différentes méthodes d’améliorations.

Les propriétés

Comme nous l'avons vu précédemment, nous pouvons utiliser le nombre
d’échanges inter-utilisateurs pour évaluer nos méthodes. Pour évaluer I'ap-
port possible de ces méthodes dans les actes de communication pour pouvons
recourir a deux tests d’utilisation :

1. un test témoin ou le support et les informations ne sont pas améliorés

2. un test ot ’ACI est utilisé. Les actes de communications sont surveillés
par I'agent en vue d’une amélioration possible.

Chaque test et chaque scénario devront utiliser deux sujets. Il est préfé-
rable dans un premier temps d’utiliser seulement un communicant humain
qui teste Pamélioration. Le second communicant effectuera le protocole en
connaissant les améliorations possibles de 'agent. Ces deux utilisateurs de-
vront effectuer une activité collaborative oil les échanges seront enregistrés
ainsi que le durée de I’ensemble du scénario depuis son lancement.

Description de P’activité envisagée

Le scénario envisagé consiste en une activité d’aménagement d’une piece
avec différents éléments comme : un sofa, une table, des chaises, etc. Un plan
de rangement est disponible a 'extérieur de la piéce. L’objectif est de laisser
les déménageurs virtuels communiquer pour aménager la piece. Certaines
actions s’effectueront sans échange. Le but est de laisser les communicants
agir. Nous souhaitons retrouver dans les actes, des messages reconnus par
I’agent, tels que : «Ou est le sofa ?», «Prend cette chaise!». Nous pourrons
alors vérifier par rapport au scénario sans agent, les apports de ’agent lors
de ses interventions.
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Conclusion de ce protocole

Le premier résultat proviendra du nombre d’échanges entre les utilisa-
teurs. Le résultat pourra se présenter sous la forme d’un tableau & deux
entrées avec d’'un coté le nombres de messages entre les utilisateurs sans
agent et de l'autre, le nombre d’échanges en excluant les interventions de
I’agent. Il nous faut aussi tenir compte du temps. En effet, les utilisateurs
pourraient avoir tendence & ne pas communiquer et faisant peu usage des
avantages de l'agent. Il serait intéressant d’observer les répercutions de ces
avantages en fonction du temps. Par la suite, d’autres informations pourront
étre étudiées comme le nombre d’échanges entre les utilisateurs et I'agent.

Résultats attendus

Les résultats attendus sont une diminution du nombre de messages échan-
gés entre les utilisateurs lors de 'utilisation de ’ACI. Le protocole requiert
un temps important. Nous pensons que ce protocole permet une évaluation
de notre systéme et de notre approche de la communication améliorée par

un ACI.

6.4 Prototype d’ACI

Dans le cadre de I’évaluation des principes de notre ACI, un démonstra-
teur a été programmé pour nous permettre de présenter quelques exemples
d’améliorations que nous avons décrits dans les méthodes d’amélioration. Ce
démonstrateur se focalise sur les possibilités de répondre aux attentes de
I’utilisateur.
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Analyse des fonctionnalités

View Tools View Tools < A >

5 Wetcame to VAEng §

<» oy G

®

o Avatars ll

<ran @

atars. I'

F1c. 6.1 — Utilisateur : «Ouvre !»

Dans cet exemple (cf. Figure 6.1), I'utilisateur est a 'intérieur d’une
maison. Il s’approche de la porte de sortie et émet un souhait : «Ouvre !».
I’ACIT intercepte le message et 'analyse. L’agent détecte dans le contexte
visuel de I'utilisateur un objet de type «porte» qui posseéde la fonctionnalité
de s’ouvrir. Cet objet est le seul qui peut remplir cette condition, I'agent va

alors décider d’ouvrir la porte a l'utilisateur.

Analyse du contexte visuel

Tools < A > @ [

ooy @

@ <»

&

o Avatars “

s Avatars I'

F1G. 6.2 — Utilisateur : «Ferme cette porte I»

Dans cette scéne (cf. Figure 6.2), l'utilisateur est sorti d’une maison et
souhaite fermer la porte de celle-ci. Il émet un souhait précis, celui de fer-
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mer une porte qu’il désigne par I'article démonstratif «Ferme cette porte !».
L’analyse visuelle montre qu'un seul objet de type «porte» est visible de-
vant l'utilisateur. L’agent prend alors la décision de répondre aux attentes
de l'utilisateur en fermant cette porte.

Analyse du contexte visuel pour détecter des ambiguités

[ Weicome 7o VRERg

X

Fia. 6.3  Utilisateur : «Ouvre cette porte !y

Dans ce dernier exemple (cf. Figure 6.3), l'utilisateur émet le souhait
d’ouvrir une porte précise qu’il désigne au travers de l'article «cette». Or
I’agent analyse le contexte visuel de 'utilisateur et détecte la présencce de
deux portes qui peuvent étre une source d’ambiguités. L’ACI prévient 1'uti-
lisateur et lui demande de préciser sa requéte. L'utilisateur désigne alors la
porte concernée en la sélectionnant a I'écran & l'aide de la souris. L’agent
posséde dés lors toutes les informations pour agir et ouvre la porte qui a été

désignée.
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7 Conclusions et perspectives

Conclusions

Ce travail s’inscrit dans le contexte de recherches relatives au domaine
de la réalité virtuelle. Il concerne la communication entre humains connectés
a un méme monde virtuel. L’objectif est d’étudier les apports de ce nouveau
contexte. Notre problématique peut étre résumée par deux questions (page
5) auxquelles nous avons essayé de répondre.

Question 1 : Quelles sont les caractéristiques spécifiques de la communi-
cation dans un monde virtuel ¢

Le travail relatif & la communication nous a permis d’appréhender les
problématiques récurrentes & ce domaine. Nous avons pu en extraire les
principaux modéles qui nous ont permis de comprendre certains formalismes

comme les décompositions de Lasswell ou ’analyse du contexte de Gerbner.

N

L’état de 'art nous a conduits a confronter ces formalismes au domaine
de la réalité virtuelle et nous a permis de comprendre les possibilités d’un
tel domaine en termes d’outil, de médium pour la communication. La réalité
virtuelle nous est apparu comme un support de conversation innovant.

Question 2 : Quelles améliorations de la communication sont réalisables
grdace au virtuel ?

Les apports résultant du contexte réalité virtuelle concernent deux as-
pects :
les moyens de communication ; nous mettons en ceuvre les modalités :
textuelle, déictique, ainsi que leur conjonction ;
les contenus des échanges ; nous avons introduit un agent conversation-
nel intelligent doté d'une connaissance du monde virtuel et capable
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d’interagir avec 'utilisateur
Ces apports ont conduit au concept de communication améliorée re-
lative & une amélioration d’une ou de plusieurs composantes de la commu-
nication. Nous nous sommes concentrés sur deux de ces composantes : le

contenu et le support.

Concernant le contenu, la réalisation d’'un tel concept nous a conduits
a élaboration d'un Agent Conversationnel Intelligent. Il a pour but
de réaliser les objectifs de la communication suivant différents modes opéra-
toires comme l'interception du message dans le but de 'améliorer ou encore
I’anticipation d’une ambiguité dans le message, suivie d'une interrogation de
I’émetteur pour sa levée.

Concernant le support, la communication médiatisée par un environ-
nement virtuel offre de nombreux avantages. La connaissance des paramétres
qui régissent la simulation est 'un d’entre eux. En outre, cette connaissance
permet une prise en compte des contextes propres a chaque utilisateur du
monde virtuel, action difficile, voire impossible dans le réel (exemple : I’ana-
lyse du contexte visuel d’un autre utilisateur). Il existe toutefois des limita-
tions liées & ce support. Son champ d’action ne couvre pas toutes les possi-
bilités de la communication telles que le principe du «Chaty. Cela se traduit
par une faiblesse de 'expressivité des utilisateurs face & des mondes virtuels
souvent formatés pour des taches précises. Nombreux sont les mondes comme
Habbo (page 71) qui permettent une grande richesse de la communication
textuelle sans offrir la possibilité de transmettre une désignation par poin-
tage.

Ainsi, nous avons pu apporter quelques éléments de réponse aux deux
questions initiales. Par cette étude, nous avons pu mesurer 'ampleur des
possibilités d’améliorations accessibles grace au virtuel. La difficulté de leur
réalisation réside dans la capacité a extraire les informations du virtuel et
inférer de ces informations des améliorations pertinentes. L’environnement
virtuel offre de larges possibilités d’'innovation dans le domaine de la commu-
nication. L’environnement virtuel a permis d’agir sur deux des composantes
de la communication : le contenu et le support. La manipulation des informa-
tions (exemple : les méthodes d’améliorations textuelles, page 132) ou encore
I’emploi de différents supports (exemple : désignation par caméra déporteée,
page 145) nous montrent des voies de recherches prometteuses.
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Perspectives

Comme nous ’avons soutenu et illustré, les possibilités d’agir sur les com-
munications médiatisées par un monde virtuel sont nombreuses. Les perspec-
tives peuvent s’inscrire suivant différents axes de recherche.

Le premier axe est directement lié & un manque de nos travaux : la va-
lidation. L’illustration de nos améliorations par un scénario (Chapitre 6)
nous montre les apports possibles de 'agent. Toutefois, il nous faut nous
garder de généraliser la portée de ces résultats avant une validation.

Le second axe concerne les différentes étapes de traitement d’un acte de
communication.

— traitement en entrée : notre reconnaissance des messages textuels
est simple et concerne des phrases courtes émises par ’émetteur. Les
phrases longues ou complexes ne sont pas traitées. Cette amélioration
permettrait ainsi 'extension des possibilités d’intervention de 1’agent.

— traitement de la communication : elle passe par la mise en ceuvre de
nouvelles méthodes de traitement des informations disponibles au
niveau l'environnement virtuel. Elle concerne aussi bien une étude au
niveau de 'architecture du support que de la structure du format d’en-
registrement des informations. Nous pouvons aussi ajouter les possibi-
lités d’améliorer les méthodes existantes. Par exemple, nous pouvons
améliorer la méthode de classification des éléments d’une scéne vir-
tuelle. Ainsi, avec ce classement, nous pouvons générer des informa-
tions plus pertinentes sur le positionnement géographique d'un objet.

traitement en sortie : le choix des méthodes utilisées pour obtenir des
informations, est effectué par le récepteur. Il apparait que le choix de
présélection de I'agent (par exemple dans le cas des améliorations tex-
tuelles) peut étre effectuée en fonction de comportements antérieurs du
récepteur et d’autres paramétres virtuels comme sa position vis-a-vis
des éléments de la scéne. Nous pourrions ainsi fournir des informations
plus appropriées pour le récepteur.

Un troisiéme axe concerne ’exploitation de I'architecture de I’application
et de la scéne virtuelle pour I’élaboration d’un agent, comme dans les travaux
de J.C. Martin|44]|. Il reste a rendre I'agent plus adaptable aux différents
environnements virtuels. C’est dans ces conditions que nous pourrons envi-
sager l'application de notre modeéle d’agent & d’autres mondes virtuels.
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Enfin, dans un contexte plus théorique, il semble possible d’élargir les
niveaux de communication traités. Pour notre part, nous nous sommes
consacrés au traitement des communications interpersonnelles. Il serait in-
téressant de pouvoir traiter tous les niveaux de communication décrits par
la pyramide de McQuail (figure 2.1 page 25). L’élargissement des améliora-
tions aux autres niveaux de communication nous semble se situer dans le
prolongement de notre approche.
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8 Annexes

Sommaire
8.1 Autorisations Images . . ... ... ........ 173
8.2 Analyse du mode de «picking» . ... ... ... 177
8.3 Positionnement automatique. . . . . . ... ... 180
8.4 Transmission d’images a travers un réseau . .. 182

Cette partie du manuscrit regroupe les différentes annexes citées tout au
long de nos écrits. Les unes permettent seulement & étayer un argumentaire.
Alors que d’autres permettent d’argumenter certains choix ou affirmations.

8.1 Autorisations Images

Dans cette section, nous montrons les différentes autorisations existantes
et obtenues pour les images. Toutes ces informations ont été obtenues par
courriel ou recherche sur internet. Veuillez-me contacter en cas de modifica-
tion de licence.

Licence Publique Générale

Toute image provenant de programmes sous GPL qui ne contient au-
cune information personnelle est normalement sous licence publique géné-
rale. Toutes les images sont alors en diffusion libre sous licence GPL. La
modification est autorisée s’il reste sous licence GPL.
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‘ Figure 3.17 page 69 ‘ Open Croquet 3D ‘
‘ Figure 3.25 page 82 ‘ BZFlag ‘
‘ Figure 3.10 page 57 ‘ X-Chat ‘
|
|

‘ Figure 3.9 page 56 ‘ Dive

‘ Figure 3.1/ page 63 ‘ Open Croquet 3D

TaB. 8.1 — Les images sous licence GPL

License WikiCommons et libre Diffusion

Les images de cette section possédent des licences de libre diffusion a
but non-commercial. De maniére général, la diffusion est autorisée. N'ayant
pas eu besoin de les modifier, les autorisations sont & demander en cas de
modification pour une diffusion.
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Figure 3.1 page 47

http://upload.wikimedia.
org/wikipedia/en/e/e4/
WoW-Lakeshire.png

Figure 3.2 page 47

http://wuw.evl.uic.edu/pape/
CAVE/0l1dCAVE/caveback_small.

jprg

Figure 3.8 page 48

http://1lsiit.u-strasbg.fr/
sites/img/dogmerv. jpg

Figure 3.4 page 49

http://1lsiit.u-strasbg.fr/
sites/img/phantom_desktop.jpg

Figure 3.6 page 51

http://www.dgp.utoronto.ca/
people/modjeska/Pubs/iv2000_
genetics.pdf

Figure 3.7 page 52

http://www.virtual.gmu.edu/
pdf/aied.pdf

Figure 3.8 page 52

http://portal.acm.org/
citation.cfm?id=351006.351010

Figure 3.21 page 78

http://slhistory.org/images/6/
69/Sheridan\_today.jpg

Figure 3.22 page 79

http://upload.wikimedia.org/
wikipedia/en/0/04/TheSims. jpg

Figure 3.25 page 82

http://upload.wikimedia.
org/wikipedia/en/thumb/f/fc/
ATMO00251 . j pg/800px - ATMO00251 .

jprg

Figure 3.19 page 7}

http://www.informatics.bangor.
ac.uk/"nigel/eg2003-mp/6/
solerl. jpg

Figure 3.20 page 76

http://www.limsi.fr/"jps/
demos/picts/LEA.JPG

TaAB. 8.2 — Les images sous Licence de diffusion libre

Autorisations des auteurs

Ces images possédent un copyright et des mails ont été envoyés aux
auteurs de ces images pour obtenir l'autorisation d’apparaitre dans ce do-
cument. Ces images ont été autorisées par les auteurs. La modification ou
méme la diffusion n’est pas autorisée.
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Figure 3.4.7 page 64 | Autorisation des auteurs des articles
de MERL

Figure 3.4.10 page 71 | Autorisation des responsables de :
//www.haboo.fr

Figure 3.1 page 47 Autorisation d’un reponsable de :
//www.karobas.fr, société Karobas
- Saint Bernard , Parc des Moulins 2
- Porte 19, 2791 Chemin de St Ber-
nard 06220 VALLAURIS

Figure 3.25 page 82 Autorisation d’un concepteur de du
site ://www.kochonland.fr, tous
droits réservés, (©L.Sarrazin, O.
Coudre, Explore, 3nko, INPI 2003

Figure 3.25 page 82 Autorisation des auteurs, diffusion
autorisé car non-commercial

Figure 3.5 page 50 Autorisation d’un développeur, tous
droits réservés.

Figure 3.23 page 80 Autorisation de la mairie de Vil-
lage3D

Figure 3.2} page 81 Autorisation de VR4all contre une
copie du document.

Figure 3.4.8 page 67 | Autorisation d’un responsable d’ac-
tiveworld.

TaB. 8.3 Les images avec autorisations spécifiques

Divers

Les images et schémas non cités sont soit dans le domaine public ou sont
issues de nos travaux.
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8.2 Analyse du mode de «picking»

Dans cette partie, nous allons expliquer une méthode utilisée a deux
reprises pour obtenir des informations sur l'occultation des objets.

L’élaboration de cette méthode peut s’effectuer suivant deux approches
possibles. La premiére approche est le passage par la méthode du lancé de
rayon. Elle consiste a lancer un rayon depuis un point de vue et & analyser
les objets traversés par ce rayon. La seconde approche est la méthode du
picking qui consiste a récupérer l’ensemble des objets dessinés a 1’écran.

La méthode du lancé de rayon fonctionne parfaitement, néanmoins, nous
ne profitons pas de la puissance des cartes graphiques car chaque test est
effectué par le C PU. Le calcul est fortement ralenti lorsque la scéne présente
un nombre important d’objets.

Un des avantages de cette méthode est que nous pouvons gérer des inter-
sections en profondeur afin d’obtenir des informations détaillées. Mais cette
méthode nécessite une implémentation plutét lourde alors qu’il existe une
méthode plus simple. La seconde méthode existe sous le nom de « picking
» et permet de dépasser les problémes que nous pouvons rencontrer dans le
lancé de rayon (par exemple : les difficulté pour le lancé de rayon de détec-
ter les surfaces planes perpendiculaires). Cette seconde méthode a donc été
choisi pour calculer le pourcentage d’occultation.

OpenGL prévoit deux modalités pour le picking selon le type d’informa-
tion que I'on souhaite récupérer : le mode GL._ SELECT, qui permet de savoir
quel objet ou quelle face est visible, et le mode GL FEEDBACK, qui per-
met d’obtenir toutes les informations disponibles sur la scéne, coordonnées
géométriques dans le repére écran, couleur, coordonnées textures (u,v)...On
peut par exemple en tirer les coordonnées du point cliqué a la souris a la
surface d'un objet. On active ce mode par glRenderMode(mode) (le mode
de tracé normal avec affichage correspondant au mode GL_RENDER).

Dans les deux cas il faut fournir un buffer o seront stockées les infor-
mations retournées par le geometric engine, avec selon le mode glSelectBuf-
fer(size,buff) ou glFeedbackBuffer(size, GL_ 3D COLOR_TEXTURE, buff).
On acceéde a ce buffer apreés étre sorti du mode picking par 'appel de la mé-
thode : nbinfo = glRenderMode(GL._ RENDER).

Le mode GL SELECT

Dans le mode GL._ SELECT, on regroupe les primitives qui constituent
une unité logique en insérant des déclarations glPushName(i) entre leurs
tracés, ce qui revient & donner un identifiant & ces unités. Le geometric en-

8 juin 2008 CAMV-ACI



178 8. ANNEXES

gine portion du graphics engine assurant les transformations géométriques
(changements de repére, projection. . .). —inscrit dans le buffer I'identifiant de
toute unité dont au moins une primitive se projette dans la zone de 1’écran,
c’est ainsi que I’'on sait quel objet est dessiné a I’écran.

Le mode GL FEEDBACK

Dans le mode GL FEEDBACK, chaque primitive apparaissant poten-
tiellement & ’écran va générer une entrée dans le buffer, consistant en un
identifiant du type de primitive, GL POLYGON TOKEN pour un poly-
gone, suivit du nombre de sommets, puis pour chaque sommet, de tous les
attributs demandé, soit pour GL 3D COLOR_TEXTURE les coordonnées
x,y,z dans le repére écran, la couleur apparente RGBA, et les coordonnées
de texture u,v,s;t (dans le cas général, il y a 4 coordonnées texture). Comme
la phase de clipping redécoupe les facettes qui sortent de I’écran, dans le cas
d’une fenétre de quelques pixels de large positionnée sous la souris on obtient
ainsi les coordonnées, l'illumination. . ., sur le lieu de la surface situé directe-
ment sous la souris. NB : on peut remonter aux coordonnées dans le repére
monde via la fonction gluUnproject(). (Mais cette fonction est cotiteuse si
I’on veut retrouver plusieurs points, car elle inverse la matrice de transforma-
tion a chaque appel. Mieux vaut alors faire soit méme l'inversion de matrice
pour appliquer la méme transformation réciproque a tous les points.)

Discussion sur les deux modes de picking

On peut aussi noter que 1’on obtient a ’aide de ce mode un descriptif de

ce qui est « visible », et en aucun cas la désignation des objets comme dans
le mode GL_SELECT.

Il reste possible de retrouver cette fonctionnalité en insérant des appels
a glPassThrough(f) entre les primitives constituant une unité, dans le méme
esprit que glPushName(i). On récupére alors dans le buffer l'identifiant de
primitive GL_PASS THROUGH TOKEN suivi de la valeur f passée en
argument, ce qui permet de reconnaitre l'unité & laquelle appartiennent les
entrées du buffer. Mais toutes ces fonctionnalités sont-elles vraiment utiles
pour notre amélioration ?

En analysant en détail le mode GL. FEEDBACK, nous observons qu’il
apporte des informations supplémentaires. Ces informations riches et com-
plexes ne sont pas exploitées par notre agent. Dans le cadre de notre re-
cherche, il serait trés intéressant de calculer la forme percue mais ceci de-
mande un calcul trop important que nous n’avons pas choisi d’implémenter.

Les informations de couleurs et de textures percus peuvent étre une
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source d’informations pour l'agent. il pourrait les utiliser pour comprendre
ce qui est percu dans le champ visuel des locuteurs. Bref, ces informations
permettent une bonne précision sur les couleurs qui nous est peu utile. Mais
cette précision est tronquée par les fichiers de gestion de couleurs (icc, icm. . .)
qui sont parfois mal gérés par les cartes et les drivers, on peut ajouter a cela
les problémes de couleurs liées a I’écran lui méme. En bref, cette précision
devient peu utilisable et il en va de méme pour les informations de textures.

En conclusion, le mode GL SELECT semble étre le plus adapté a notre
recherche et fournit des informations suffisantes pour notre emploi.
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8.3 Positionnement automatique

Dans cette partie, nous allons expliquer le calcul du positionnement au-
tomatique. Nous expliquons ici le but de notre approche et 'implémentation
choisie.

Nos méthodes de visualisation tiennent compte d'un placement automa-
tique de la caméra de visualisation. Certains environnements virtuels pos-
sédent des informations de positionnement nommées. Cet méthode a I'avan-
tage de donner clairement un point de vue sur un objet virtuel possédant des
informations de points de vues. Mais dans un monde ot les objets se créent
et se détruisent constamment, cette méthode montre une certaine difficulté.
il nous est difficile de créer et de détruire constamment des points de vues
sur les objets. Dés lors, nous avons recherché une méthode pour calculer
automatiquement une position de visualisation pour un objet virtuel.

Explications

L’objectif est d’obtenir une méthode permettant de fournir pour un ob-
jet quelconque de la scéne, des coordonnées «optimales» de visualisation.
Nous allons expliquer les choix techniques et la méthode qui nous a permis
d’atteindre notre objectif.

Fia. 8.1 Le champ de vision sous OpenGL

Sous OpenGL, lorsque nous visualisons une scéne, nous pouvons décrire
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le champ de vision comme une pyramide a base rectangulaire tronqué (cf.
page 116 livre OpenGL [109] cf. figure 8.1). Il est & noter que nous pouvons
connaitre les parameétres (taille) de ce champ de vision. Nous savons aussi que
nous pouvons obtenir les coordonnées de la «boite de collision» de n’importe
quel objet du monde virtuel.

Fi1G. 8.2 — La recherche de positionnement

Nous souhaitons obtenir un positionnement automatique pour obtenir
une vision sur un objet recherché (exemple cf. figure 8.2). Le calcul de la
position automatique s’effectue a 1’aide des coordonnées de l'objet et des
propriétes du champ de vision. La méthode est de calculer des coordonnées
et des orientations du champ de vision afin d’adapter la visualisation a la
boite de collision. Notre méthode va rechercher des coordonnées de visua-
lisation pour que la boite de collision de 'objet remplisse une partie de la
pyramide tronquée. Le résultat est un ensemble de coordonnées équidistants
du centre de 'objet étudié. De cet ensemble, nous retirons les coordonnées
non pertinents : les coordonnées trop hautes, les coordonnées trop basses et
les orientations peu probables. De cet nous tirons quatres groupes de coor-
données et d’orientations qui répondent & des critéres de logiques : ils sont
a des hauteurs de similaires mais ont des orientations tres différentes.

Pour chaque groupe de résultat, nous simulons la scéne en arriére-plan
en calculant le pourcentage d’occulation de 'objet afin de choisir la premiére
méthode dépassant un pourcentage d’occultation pertinent.
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8.4 Transmission d’images a travers un réseau

Dans nos améliorations, nous avons souhaité pouvoir améliorer le support
de communication notamment en offrant la possibilité d’adjoindre une image
au message textuel. Ce souhait a soulévé un probléme réseau que nous avons
essayé de dépasser et de solutionner.

La tramission d’une image de I'émetteur au récepteur est une approche
difficile & élaborer. Regardons quelques informations techniques connus. Ac-
tuellement, les résolutions d”écran utilisées varient entre 1024 % 768 et 1600 *
1200 avec pour la plupart a 16 bits de couleurs[110|. L'image d’une scéne
posséderait une taille de 1,5 & 3 Mo sans compression. Dans la pratique avec
la compression avec des pertes (ex : format «jpeg»), nous avons des fichiers
images de 300Ko & 700Ko. Par la suite, il nous fallait envoyer cette image au
récepteur.

De nombreux problémes sont apparus dont celui de la sécurité et des
autorisations au niveau du récepteur. La mise en place de cette méthode
suivant cette approche s’est trouvé dans une impasse. Nous ne pouvions
transmettre aisément des images a travers le réseau. VREng ne permettait
pas une mise en place simple. Dés lors, nous nous sommes orientés vers une
autre approche.

Nous sommes au sein d’'un monde virtuel, ce contexte virtuel dans les
systémes multi-utilisateurs offre un contexte commun a tous les utilisateurs.
Nous avons alors choisi de transmettre des coordonnées au lieu des images.
La transmission de ces coordonnées s’effectue aisément en méme instant que
les messages textuels. Le récepteur regoit les coordonnées, calcule I'image a
générer afin d’obtenir 'image que souhaite transmettre ’émetteur.

Lorsque I'émetteur transmet des coordonnées, le récepteur utilise une
méthode de «off-screen rendering» pour simuler et générer 1'image dont voici
une explication technique.

La méthode « off-screen rendering »

La méthode est assez simple et connue par les spécialistes 3D, elle per-
met d’effectuer des simulations non visibles pour diverses applications. Cette
méthode est communément utilisée pour un affichage en « double-buffer » !

OpenGL et DirectX permettent un emploi personnel de ces buffers. ils

'"Le double buffer est une technique ayant pour but d’amélioration la qualité et la
vitesse d’affichage lors de la réalisation animations ou les demandes de réaffichage sont
importantes.
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GL_FRONT_AND_BACK

|
Rendu : Rendu
. ' << off-screen>>
Alterné |
|
|
|
| Simulation Simulation
Sceéne E d’un point de vue d’un point de vue
|
Virtuelle ! Pl P2
|
|8 | GL_AUXO GL_AUX1
| _
|
|
|
|

Fia. 8.3  Les tampons d’affichage sous OpenGL

existent non seulement les deux buffers d’affichage classique pour le double-
buffer mais aussi des buffers pour la vision stéréo et des buffers auxiliaires
pour les calculs spécifiques. A l'aide des coordonnées regues, nous simu-
lons la scéne vue depuis ces coordonnées dans 1'un des buffers auxiliaires
« GL _AUXn »(cf. Figure 8.3). L’image n’apparait pas a I’écran mais pour-
tant elle existe. Il nous reste alors a enregistrer la vision ainsi calculée et &
Ienregistrer dans un fichier afin de pouvoir de visualiser. Nous obtenons ainsi
I’adjonction d’un image au message textuel tel que souhaitée par ’émetteur.
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CAMV-ACI 8 juin 2008



BIBLIOGRAPHIE 193

[54]

[55]

[56]

[57]

[58]

[59]

pour Pexpérimentation et le traitement linguistique. On y retrouve la
description d'un agent APA au sein de cette plateforme avec une des-
cription des implémentations envisagées.

Eric LECOLINET : A brick construction game model for creating gra-
phical user interfaces : The ubit toolkit proc. In INTERACT’99.,
1999. http ://citeseer.ist.psu.edu/300302.html, Résumé : Présentation
du toolkit Ubit qui permet de créer une interface. C’est un manuel
explicatif sur les différentes méthodes visuelles.

Pascal LEMER, L. SOLER, D. Pavy, A. BERNARD, J. MOREAU,
D. MUTTER et J. MARESCAUX : Argonaute 3d : A real-time coopera-
tive medical planning software on dsl network. In MMVR12, 12th An-
nual Medicine Meets Virtual Reality Conference, Newport Beach, Cali-
fornia, january 2004. Cette application du domaine médicale permet de
faire intervenir différentes personnes géographiquement distantes au-
tour d’'une méme table de travail. Les personnes impliquées partagent
un point de vue et peuvent ainsi plus facilement prendre des décisions
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études complexes et trés compléte pour comprendre les possibilités des
éccrans.

Jean Caelen YANNICK FOUQUET : Deux plates-formes pour l'experi-
mentation d'un agent conversationnel anime. In Laboratoire CLIPS-
IMAG, 2005. Résumé : L’article présente deux plates-formes d’expéri-
mentation de dialogue homme-machine, avec pour exemple un agent
conversationnel expressif et gestuel dans le domaine du commerce élec-
tronique.

Nick YEE, Jeremy N. BAILENSON, Mark URBANEK, Francis CHANG
et Dan MERGET : The unbearable likeness of being digital : The per-
sistence of nonverbal social norms in online virtual environments. In
CyberPsychology and Behavior, Department of Communication, Stan-
ford University, 2007. Résumé : Les mondes virtuels sont nombreux, Ces
environnements ont été une plateforme d’étude pour analyser certains
comportements. L’étude porte sur Second Life ot les auteurs analysent
la distance entre les avatars suivant différents facteurs. A ’aide des ré-
sultats obtenus et des comparaisons entre des résultats dans le réel et
le virtuel les aménent & des discussions sur les implications possibles.
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